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[ soft ] オー/エツクス 
IbamkI 特別定価7日0円 


5で hdW 裴創 列!〇周尋記を PRO -68 K 

フォントエディタ Z ’ sFNT . X /3 D シューティンク SIQN I 
スプライトエティタ SM . X / アニ乂ツール SV . X / PCM 日 

特別企画 Oh ! MZ ， Oh ! X 10年間の歩み 


6 

1332 








シャープ X 68000 パソコン教室開催中 
•会場：四をが室 

•コース：入門コース•表集計コース•音楽 
コース •絵画 コース 

• 申込受が谭話を号の 3) 3260-8365 
•を謀料:2.000円（税別） 


68買ったら EXE クラブに入 ろう.^ 

木体レリ欄の入か11込ハガキをぶるだけで、無斜人を。3つのメリット/ 

メリット1: を UNo . 人 0 オリジナル会員証電卓が'もらえる。 

メリ ッ に： み郎フュアご經待•イベンに榮内で;、数々の特典あり。 

刈ット 3: X 68000 の巧用がががモに人る 「 EXE おみこし活動」 に参如できる。 

※「申込ハガキををなくしてしまった J という方は、右 g 己 r おみこし;を動を J までお電話ください。 


EX 巨おみこし ミ 舌動とは？ 

コミュニケーシヨンペーパー「 わみこし PRESS J を姐 じて を 

けいり:が悄報を交換、にまでも xr ) 8000 を使 t 、こなして盛 

り k 力 f つてしまわう/とぃうのが、をの [1 的。68へのラブコー 
ル、 な i I 独白のテ クニック. 前り化など.あなたの68円惜を 
「わみこし!•禹動除 J までどうぞ。会 U メ .パ:ージは閒口がわみ 
こし PR 巨 SSj じ化化します。 









:.ご ^ 








11 




体積比44%( 当社従来比)、 このサイズが象徴するのはまさに創造力とテクノロジーの無限大 
の可能性です。この先、 X 68000 がどう発展していくのか、をの夢の一端が、コンパクトなボ 
ディに託されています。ベーシックには X 68000 をのもの、し力、しホ来に夢を結ぶユーザーイ 
ンターフェイスやデバイスを新たに搭載。はじめて触れる人には、優しさで迎えまず。もっと追 
求したい人には、賢さで応えます。何力を生みおしたい、自分を表現したい、誰もが抱く「創 
造力のず」をひとりひとりの個性に合わが大きく育む。そんな夢工房力たこにあります。 

無限大の可能性は 
そのまがこ、 

そのサイズだけを 
凝縮しました。 





この事実は X68000 のホ来に、さらなる可能性をひらくことになるだろう。 



参 X68000 のさらなる夢を染徴する化赖比 44% ( 当社従来比）のコンパクトホイ 
ズ•成熟するウィンドウ環境、 SX-WIKDOW ver.2.0 搭載:フォントマみージャー 
を装備してアウトラインフォントにがお/ 1024 X 1024 ドットのワイドデスクトップ、画 
雨スクロールによる軽快なハンドリングをサポート/アイコンの作成•編集を可能 
にするパターンエディタ&アイコンメンテ/ポップアップメニューを自在に作成できる 
メニューメンテ/ディレクトリ構造やファイル情報を一鏡表示できるツリービューア 
/をの他クリップボーにシンボルトレイなどユーザーインターフェイスを高める新 
機能を装備•細 D3. 5 インチ FDD2 盤搭載 参 カラー液晶ディスプレイとら接続 
可能* 参 マウス、コンパクトキーボード樵準装備 参 16MHz クロックをはじめ、 X 
68000XVI の機能を継 あ。，が-;站 ディ; ル f 縱れ:こな用の 《 をぶ- WINDOW 上の アカ トシヨン； 脚に 腺さおす。 


巧字化 


♦10. 4型 T ロカラー;巧晶ディスプレイ 
し C-10C 卜 H (グレー)揉ホ価括598.000円(税別） 
参巧統ヶーブル 

AN -1515 X な ホ価な4,200円(お測） 


忍己8000 

PERSONAL WORKSTATION-X VI 


Compact 

本体 + キーボード + マウス 

2HD3.5 インチ FDD タイプ CZ-674C.H (グレー）標準伽が298.000の（税別） 

14型カラーディスプレイ（ドットピッチ0 .28 mm ) 

CZ-608D-H( グレー）標準価格94，800円(税別） 

• 5. 25インチが設用フロッピーディスクドライブ CZ -6 FD 5 
(5 巧発売予定）[お統ケーブル同欄] 


さらに熱私な会貫のためじ、「も'みこしかつぎ人 J 制度も設けま 
した。「力、つぎ人」3つのメリットは… 0X68000 梢報义换会「おみ 
こしかつぎ人のおい J じ参加できる。© 68 最新ソフト•を間辺機 
器が一おできる「ソフトウ X ア•フイールド」を半年1圆送が。©「お 
みこし PRESS」 每号送付。「力つぎ人」になれば 68 ューザーとし 
て一帰充実すること間逮 L 、なしで'す。 


* 「おみこしかつぎ人」じなるじは、年会費（わみこしかつぎ代）が'必要 
です。個人入会3.000円/グループ入会 (5 人1組) 2.500円•郵便振込 
じて申込を化。•詳細は店頭の「わみこし PRESS」 をご K じなるか、ま 
たは「わみこし活動除」にわ巧話くださし、。 


おみこしミ舌動隊•••巧 (06)886— 0354 


•お問い合わせは… 

Wfr — 方0祝巧され 

巧子愧器事業本部システム俄器営榮部 

〒5化大阪巿阿倍野区を池巧22を22号0(腑 )62 卜じ21(大代表） 

巧子が器巧業本部 AVC システム巧業推進室 

〒化2東ま都新宿区巿を八巧町8番地な (03)32 朗 -1161 (大巧表） 









41 創刊 1 日周年記念 PR 068 K 


44 

書体價楽部用フォントエディタ Z ’ sFNT-X 

御木巧な 

49 

3 D シューティンググーム SION II 

浜巧正お 

58 

マルチチヤンネル AD 戶 CM ドライバ PCMB 

江な啓 

57 

アニメーションビュア SV.X 

が山な昭 

的 

スプライトメーカー SM.X 

横内ぶ至 

♦削利10周年顧リ迫！ 

97 

加! MZ ， Oh ! Xl 日年間の歩み 


98 

OLD TIMES 加! MZ，OhlX 19日 2-1 991 


108 

特別寄稿"なんか言わせてくれなくちゃだワ’’ 


114 

SENTINEL とともに 

金子巧一 

38 

愛読者特大プレゼント 


•カラー紹介 

12 

特別纖 

詹リ刊1日周年記念戶 RO - 郎 K 


14 

X 郎邮日芸術祭全国大会这見•体-験フェア 



難品おな 

川原を唯 

18 

Z’sSTAFF PRO-BBK ver .3.0 

•統 みちの 

152 

第即回知能機備腑1一お巧目なれ扉がたち一 

生中継「地球最後の瞬間」 

有田隆也 

137 

X-OVER NIGHT 第的捉 
八ーチヤル•リアリティ 

巧原秀己 

150 

おとコンピュータ第70回 

猫とカラーコピー 

な沢恭子 


<スタッフ> 

♦巧集畏/が田が♦軌篇集度/は木章ホ ♦«! 集/岡巧采子漢井研二山田抑二♦協力/ち田を也 
中な章林一がま田幸一華巧真人毛内使巧ま田 R 司お山な昭ホ村聪村田か幸丹巧 
ま=が和を*お薄博ち A 靖を子俊一浦川博之ち上连也お田巧御木巧な 参 カメラ/わ 
山巧美•イラスト/永がしげる山田巧义寺な響子 参 アートディレクター / A 村勝巧 参 レイアウト/ 
元木昼子 ADGREEN 参 校正/グループごじら 


(で) のシヨート プロば一 てい 

















































1992 JUN. 


s 巧お:巧な 


か入 



ENTS 

•THE SOFTOUCH 

巧 

SOFTWARE INFORMATION 

新作ソフトウェア /T □戶 1 日 


巧 

TREND ANALYSIS 


26 

巧 

30 

32 

34 

GAME REVIEW 
スピンデイジー II 
ロイヤルブラッド 
ライフ这デス 
ドラゴンス h ライク 
ノア 

柴田巧 
巧巧哲史 

西川爸司 

秋川涼 
が 山裕昭 

36 

AFTER REVIEW 

出たな 1! 、ツインビー 


•シリース全 機 システム 

123 

THE SENTINEL 


124 

実践 Small-C 講座 3) COMMAND.OBJS 

石上 ま 也 

♦iWE/ 賠な / 講座/プログラム 

16 

1■子 in CG ね〜るど[第13回] 

お帰りなさい 

寺な 巧 子 

郎 

OhIX LIVE in リ吕 

Shake the Street (XBBOOO - Z-MUSIC 用） 

Ancient relics (XBBOOO - Z-MUS に用） 

巧談 II GM コンポーザー「ち代巧兰」 

進が ホ 到 

巧司真吾 

西川 苗 司 

78 

Creative Computer Music 入門 （ 9 ) 

メロディどうしの係わり 

滿巧史 

82 

八ードウェアエ作入門 <24〉 

八ードウェアエ作の'こ、得（総集編） 

己沢が彦 

86 

X 閒邮日マシン巧ブログラミング Chapter 21 h 

テキスト画面の実力 

村田 お 幸 

117 

大人のための X 朗邮〇 [第別回] 

第 3 回 Oh! X アンケー K 分が大会 

巧達圭 

130 

マシン巧カクテル in ZBO's Bar 第33回 

怒液の兰角関数 

柴田巧 

138 

吾 g は X 6 邮邮である谋1個] 

渡る世間は半透明 

を大介 

143 

(で)のショートブロば一ていその33 

戦ラディスクなのだ 

古村聪 

148 

ANOTHER CG WORLD 

寺な 巧 子 

ペンギン 清 巧コーナー……154 

FILES OhIX ……巧目 

OhlXH 醜……15日 

STUDIO X ..... 160 

W 集室から / DRIVE ON / ごめんなさし、のコーナ ー/ SHIFT 日 REAK / m 忆 roOdyssey ……164 



UNIX は AT & T BELL LABORATORIES の OS ちです。 

Mach は力ーネギーメロン大学の OS をです。 

CP/M. P-CPM. CP/Mplus, CP/M-86. CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-DOS はデジタルりサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX. MACRO80, MS C, M 卜 
Windows は M に胞 SOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9. OS-9/68 邮 0, OS- 9000 1 MW C は M 忙 ROWA 祀 

UCSD p-sys ね m はカリフォルニア大半理事を 

TURBO PASCAL TURBO C. SIDEKICK は日 OLAND INTER 

NATIONAL 

LSI G は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

のな福です。その化.ブログラムを， CPU は一おじみ 
メーカーの登巧巧操です。本文中では- TM~."R "マー 
クは巧妃していま甘ん。 

本はじ巧化されたブログラムの著が巧はブログラム 
作ぶかこ巧巧されていホす，著か«上.阳 S と明 g け 
れたものなか，偶人で巧用するほかの無断な»(よ« 
じられています C 


■に告目次 

アイビット電子 . 174 (下） 

アクセス . 176 

エニックス . 10 

計測技研 . 169 

J & P . ま 3 


システムサコム . 167 

シャーフ . 表 2 •表 4* 1*4-5 

九十九電機 ... 7 


デンキヤ . 173 

野邊ゲームデザイナーズアカデミー…175 
/ くソコンプラザオクト .170*171 


P & A .8.9 

ブラザーエ冀 . 6 

マィコンショップ川口 . 172 

満開製作所 . 168 

ラインシステム . 174(上） 














































> ビジネスグラフチヤー h 


砂 


CZ -267 BSD 5巧発巧予を 
る柿データベースで作がしたデータをもとに、《彩な 
グラフが作化できます。3かお获示やグラフの權を 
機能装備しむ、まず。データは Multi word , Press 
Conductor PKO - 敞扮こ取りをむことらできます。 

ホメインメモリ 2 MB ' 必巧です。 

• をおなグラフィック機能塔 載 . 

Multiword ver 1.1 

C 之- 225 BSD 棵お価お32,000円(税別） 

レイアウト驳ホのな速化、踩線領城での撒作性の 
アップなどバージョンアップし、さらに化いやすくな0ま 
した 





•商単操作の統合型表計算ソフ h . 

BUSINESS 。よ•則 Popular 

CZ -2 郎 BSD 巧準価な28,000円(税則） 
スプレッドシート（装引•な）、データベースやグラフ作 
成機能を緊密じ…•イ本化させた統合ビジう、スツール 
でホ集計、巧計なもスビー巧で1； 

あメインメモリ 2 MB 化巧で ず，. 

• る種エディタ装備のレイアウトソフト 

PressConductorEM 

CZ -266 BSD 棵お価格28,0邮円（税別） 

備単なマウス操作、まるで机の上で紙を貼りなわせ 
る感•党で、 父を、 邸形、巧線などをディスプレイ上で 
向山にレイアウトできまホ 


料赫 li 


ぶ 

。ち ■ 
巧 


uImI 

适 ■ 



ホメインメモリ 2 M 日化巧です。 


メィ 



>各種ドライバ、ライフラリを追加 


佩 PI 胤 I 




PRO -60 K 


CZ -285 し SD 巧お価格44.800円（税別） 

SCSI ライブラリや FLO 民 T 2 用ライブラリ、また FM 辞 
源、 ADP じ M 、 MIDI 刻副時に制御できるドライバ、 
わよびみライブラリをホポート。 

なメインメモリ 2 M 日也’巧です。来 C compiler PRO -68 K ( CZ -リ1し S ) およ 
び C compiler PRO -68 K var 2.0( CZ み巧し S ) をわ料ちの方には有 I * ハ¬ 
-ジョンアップを巧います。 



•最新の OS -9 にが応 ^51 

しか々/な色日000 乂6。.4 

C 之- 284 SSD 巧お価な35,卵0円（税別） 

OS -9 のお•祈バージョン ver 2.4 にが[らし、 SCSI ハ 
ード'デ f ス义民 AM デ f スク•ドライバの統-などらサポ 
一•卜。さらにが;娘 KS - 232 C へもが柩しひ、ます。 

ホ C ) S -9 はマイクロウェア社の發がが巧です。梁 OS -9/ X 6 抓 00( CZ -219 
SS ) をわ持ちの巧には巧がバージョンアップを巧いまず。 



CHART! 


SHARP 


目のがけどころが、 
シャーブて1ょ 



( 開いてくださいウィンド义触か C くださいインテリジュンス 


♦アウトラインフォント巧応、 

. さらにひらかれたウインドウ環境 

SX-WINDOWver2.0 

CZ -287 SS 標準価格12,800円（税別） 
SX-WINOOW のニューバージョンです0フォントマう、 
ージャを装麻:して博難のアウトラインフホントにがお。 
麵肺スクロール機能により、表示刚酣かワイドなデス 
クトップ创ミがど駆使できまホまたアプリケーションのハ 
ンドリングに便利なシンボルトレイやアイコンインテ、パ 
ターンエディタ、メニューメンテなど、フレッシュな便利 

機能を満僻しました。 

ホ SX-WINDOW verl .0( CZ -259 SS > および SX - WIN 00 W ver I .) (02-278 SS ) 
をお梓ちの方には巧なバージョンアップを巧います。 



•マルチタスク機能をはじめ、 

通信環境がさらに充実。 

Lommunicationl 




SX-68K 


CZ -272 CWD 5巧発売予ま： 

マルチタスク機能をはじめ環境をさらに蔚めたウインド 
ウが化の迦價ソフトでず，他のアプリケーションソフトを 
おけ中でもこのマルチタスク機能で削単に通僞が 
" J ■能。またホスト間をクリックするだけの巧動ログイン機 
能、联-がモデム (20 補なりらフルサポートしな、まず 0 
ネルじ、巧にも備単なプログラム機能など、ホ做こパソコ 
ン姻倍が楽しめまホ 


IBBSilSS 

IBS 3198 

さ も，‘•，けん..，.’ ，•‘ 

SSmSSuSSroS^^I 

削 獨强挪 ■ 

g □ I 

鳳昆 ■ 

J 

,，…ぃ、1 ‘ょ -. 

Igrs パ•りご•••'り.1 ■ 

•如' ■ H , . Ilf ; 

11 巧訊，，" 

M 或" •三■- り"._.，.•パす広* 岡の i 

i が StIiA は，‘ も 1, け,, 'い i わ‘,， 1 ‘, •’ ’ . い 

U 沒巧 .- r け.けい iMfctf いん，いけけ.口* 1 

国, 紳…ム I.W 1,. 

^Hjjt •ぃ1、ぃけ！:‘ >-.• け.> 

り、 1* •け',.け山 • • ，1 ' • 


• 多彩なサウンドクリエイ h を実現ずる 
FM 音源サウンドエディタ 

SOUNDl 


SX-68K 


CZ -275 MWD 6ち発売予を 
多彩なサウンドクリエイトを実现するウインドウが応の 
サウンド、ソールです。他のミュージックソフトで满龄11 
の靑色を、削単に作成、変更ができるマルナタスク機 
能、またエデか1、、イメージ、ウェーブの3つの編樂 / 雕 
認モードを装備。作成中のを色も日01111のお動滿矣 
でリアルタイムに確認できまず 0 スタジオのコンソールパ 
う、ルを蝶作ずる、まさにミキサー旌觉で裔削0が;ぶし 
めるツールです 0 



ぷ5乂-\/\/^00\/\/巧応ソフトの動作じは、メインメモリ 2 M 目わよび SX - WIND 0 W ver 1 . U 义上が必要です,, 


P 反 O .60 K 


底 ◎.60K 



* 毙巧予をのソフトの画面写與は架物とはおなる化合がありま•ム 














































































3 . 日ィンチえ it 応 

ソフトウェア 

Line Up 



XXBBOOO APPIMTI 晒 p EVIEW 


新製品 X 閒〇邮 CompactXV 關応シャープオリジナルソフトも続々尝場〇 



ソフト名 

型 お 

標掌砸格(微 11) 

参 

Easypaint SX -68 K 

CZ -263 GWD 

12 , 孤0円 

• 

Hyperword 

CZ -2 引 BSD 

39,800円 

♦ 

DATA PRO -68 K 

CZ -220 BSD 

朗,000円 

♦ 

CARD PRO -68 K ver 2. 0 

CZ -253 BSD 

29,800円 

♦ 

CARDPR 0-68 Kffl システム補りフィル H 

CZ -241 BSD 

9,800円 

• 

CARD PRO "® ve な 0 月パ-’ノナルプログラム集 

CZ -276 BSD 

12 ,000円 

♦ 

CARD 阳〇娜 ve た0月ビジネスプロダラム集 

CZ -279 BSD 

12 ,000円 

• 

TOP 財務会計 

CZ -227 BSD 

200 ,000円 

• 

TOP 給与計算エキスバート 

CZ -22 犯 SD 

200 ,000円 

♦ 

CYBERNOTE PRO -68 K 

CZ -24 犯 SD 

19,800円 

• 

Teleportion PRO -68 K 

CZ -258 BSD 

22,800円 

♦ 

THE 福袋 V 2.0 

CZ -224 LSD 

9,9孤円 

参 

A 卜 68 K 

CZ -234 LSD 

1 班,000円 

■ 

XBAStoC CHECKER PRO - 朗 K 

CZ -260 LSD 

9,孤0円 

♦ 

MUSIC PRO -68 K 

CZ -213 MSD 

18,800円 

• 

SOUND PRO -68 K 

CZ -214 MSD 

15,8日0円 


•… SX - WINDOW 対をソフト••..ビジネス •…閒 発••..ミュージック •... アート •… 通信 •… 巧亩 •… ゲーム 



ソフト名 

型 を 

標輔惭微リ） 

• 

Sampling PRO -68 K 

CZ -215 MSD 

17,孤0円 

• 

MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] 

CZ -247 MSD 

28,孤0円 

♦ 

ソングライブラリ <101曲集> 

CZ -248 MSD 

8 ,班0円 

• 

Musicstudio PRO -68 K ver 2. 0 

CZ -261 MSD 

28,撕0円 

• 

NEW PrintShop PRO - 魄 Kver 2.0 

CZ -265 HSD 

20 ,000円 

参 

グラフ ィッ クライブラリ VOL .1 

CZ -235 GSD 

8 ,孤0円 

• 

グラフィックライブラリ VO し2 

CZ -236 GSD 

8 ,班0円 

参 

グラフィックライブラリ VOL .3 

CZ -283 GSD 

8 ,000円 

• 

CANVAS PRO -68 K 

CZ -249 GSD 

29,撕0円 

• 

阳ーグラフィックライブラリ VOLl 

CZ -255 GSD 

8 ,班日円 

• 

阳ーグラフィックライブラリ VOLZ 

CZ -256 GSD 

8,800円 

• 

Communication PRO -6 が ver 2. 0 

CZ -257 CSD 

19,800円 

参 

ツイン ビー 

CZ -217 AS ( C ) 

7,班0円 

• 

か羅を蛇 

CZ -218 AS ( C ) 

8 ,班日円 

• 

ア J レカノイド 

CZ -222 AS ( C ) 

7,班0円 

• 

サイバリオン 

CZ -229 AS ( C ) 

8 ,撕0円 



ソフト名 

型 番 

揉萃觀麵) 

参 

ニユージー ランド ストーリー 

CZ -230 AS ( C ) 

8, 孤0円 

• 

フ J レスロツいレ 

GZ -231 AS 似 

8,800円 

♦ 

觀血苗校ドッジボール部 

CZ -232 AS ( C ) 

7, 孤0円 

♦ 

ハ•ツクマニア 

CZ -233 AS ( C ) 

7,撕0円 

♦ 

スーバーハングオン 

CZ -238 AS ( C ) 

8,撕日円 

• 

サンダーブレード 

CZ -239 AS ( C ) 

9,50日円 

• 

V’BA しし 

CZ -246 AS ( C ) 

7,孤0円 

• 

ダウンタウン熱血物語 

CZ -254 AS ( C ) 

8,孤0円 

• 

觀血ち巧ドッジボール部サッカー編 

CZ -262 AS ( C ) 

8,孤0円 

• 

中華大仙 

CZ -268 AS ( C ) 

7,900円 

• 

ダッシュ野郎 

CZ -269 AS ( C ) 

8,孤0円 

• 

ボナンザブラザーズ 

CZ -270 AS ( C ) 

9,000円 


型をホ巧の D は、パッケージ中に 3. 5インチ/5インチ両メディアカ咽®されている二と 
を示します。また ( G ) は、 3. 5インチ、5インチ卞れずれパッケージが異なり、 C が化されて 
いるパッケージは 3. 5インチ版記されていないバッケージは5インチ版て成ることを示 
して L 、 ます,，わ K いポめの際にはご留意くださし、。 


ソフト八ウスるなからも精銳アプ J ケーシヨンをリリースいただき、新たな拖がりを実感させる X 郎邮日ソフト環境。 



ソフトを 

搏ホ価格 

ソフい\ウスを 

♦ 

靑申らくらく元巧 

250,000円 

F & J ソフト 

♦ 

巧 M 巧を•管巧 

4朋,000円 

F & J ソフト 

• 

F-Card GT 

8,000円 

クレスト/ブラザーエタタケル 

♦ 

リ1/-シ3ナル•デ-タベ-が SG-IMS V 10 

価格ホを 

マイクロウェアシステムズ 

♦ 

Final Super Pack 

28,000円 

ェーェスピー 

♦ 

BAS に化巧閒巧バッケージ 

9,800円 

れ測れ研 

♦ 

BASIC 化細扭バ7ケージ ( CIS ラィブラリ巧） 

14,800円 

れ測が巧 

• 

〇说ラィブラリ 

6,800円 

れ測な研 

• 

ディスクキャッシャー 

6,800円 

れ測な巧 

♦ 

C-FORM Ver 5 

班,000円 

コ7ス 

♦ 

IOGS 用フォント’200書体 

3,000円 

タイブラボ/ブラザー；！:業タケル 

♦ 

夕ーポコンソール用明測が!字フォント 

5,孤0円 

タイプラボ/ブラザーエタタケル 

♦ 

Ko-WINDOW 

1,000円 

DoGA / ブラザーエ巧タケル 

• 

Ko - WINDOW アブリケーンヨンか 

1,600円 

プラザーエ業タケル#巧盾 

■ 

Ko - WINDOW アブか-シヨンが 

し200円 

ブラザーエなタケル♦お局 

♦ 

«略フォント教科省体射水巧 

2,000円 

タイブラボ/ブラザーエ窠タケル 

# 

巧 化フォント教科»巧第2水ホ 

2.500円 

タイブラポ/ブラザーエ集タケル 

♦ 

か a フォントが糾1体ス Hr ット 

4,500円 

タイプラボ/ブラザーエ業タケル 

t 

«瞄フォント明が体第1水ホ 

2,000円 

タイプラボ/ブラザーエ藥タケル 

♦ 

巧 脳フォント明朝体第2水が 

3,800円 

タイプラボ/ブラザーエなタケル 

• 

巧 化巧ホ部 

1,200円 

巧拥製作巧/ブラザーエ業タケル 

♦ 

プログラマンエース.ソース班 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

C&Professional Pack V 3. 2 

撕,000円 

マイクロウェアシステ厶ズ 

♦ 

Technical Development Kjt 

班,000円 

マイク□ウェアシステムズ 

聲 

Mu -1 Super 

39,800円 

サンミュージカルサービス 

♦ 

佐义阳正英ソングファィ JUduplicity 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

国本佳宏ソンのアイルブ K ンボック巧 ifitt 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

本 多 復么ソバウァイル t ’ー セな巧ーク II 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

♦ 

クラシックソングファイルモーツァルト 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

クラシックソング7ァイルチャイ〕フスキー 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

♦ 

クラシックソングファイルビゼー 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

♦ 

巧 腊を楽クラシック1 

2,000円 

* 拥製が巧/ブラザーエ業タケル 

♦ 

«化を楽クラシック2 

2,000円 

巧曲！!!か巧/ブラザーエ業タケル 

• 

C - TRACE 68 + (ブラス） 

198,0说円 

も•スト 

♦ 

C - TRACE 68 TP ver 3. 0 

298,000円 

林スト 

♦ 

C - TRACE 68 ver 3. 0 

98,000円 

キ V スト 

♦ 

C - TRACE 68 TP + 

3撕,000円 

キャスト 

• 

ピクセル若 Verl .20 

4,800円 

囲ソフトウェア/プブトエ業タケル 

■ 

かが )! SZsTR 口 HONY 

し200円 

ツァイト/ブラザーエ業タケル 

♦ 

お巧データ•モーシヨンデータ集 

し000円 

DoGA ,/ ブラザーエ業タケル 

• 

年*れイラスト 堯 (十二ま)カラー 

3,000円 

IA * ピー •シ ー/ プラザーエ柔タケル 

• 

年賀がィラスト巧(十二支）白黒 

3,000円 

IA •ピ-•シ ー/ ブザ-工業タケル 

• 

年《が害体集カラー 

3,000円 

IA * ピーシ -/ ブザ-工業タケル 

♦ 

キ 《 巧*体 集 白黒 

3,000円 

な•ピ— •>-/ ブザ-な》ケル 

♦ 

マジックバレット 

19,80 G 円 

ミュージカ J レプラン 

♦ 

PA し巧 単 ほ2000 

9,0孤円 

パルがちシステム 

• 

PA しまが巧4000 

9,000円 

バルが亩システム 

•' 

PAL 巧#！§6000 

9,000巧 

バル巧をシステム 

♦ 

スピンディジーロ 

8,700円 

アルシスソフトウェア 


スタークルーザー 

8,800円 

アルシスソフトウェア 1 



ソフトる 

保お価格 

ソフト/、ウスを 

> 

棋太平 68 K 

9,700円 

エス•ビー•エス 

• 

究桂タイガー 

未定 

を子お作巧 

• 

サイレントメピウス 

14,800円 

力‘イナックス 

♦ 

ロイヤ J レブラッド 

7,800円 

光栄 

• 

伊を道〜巧倒馆長 

9,800円 

光栄 

• 

巧及の巧巧•武将曲愛まま 

9,800円 

光栄 

• 

麻を巧巧「天をへのみち」 

9,800円 

シャノアール 

♦ 

ブルトン•レ r 

8,800円 

システムソフト 

舞 

マスターオブモンスターズ11 

8,800円 

システムソフト 

• 

ブルトン•レ f シナリオエディタ 

5,800円 

システムソフト 

• 

カレトンレ f シナリオが 

4,800円 

システムソフト 

• 

カレトン•レ< シナリオ集 vol .2 

4,800円 

システムソフト 

• 

ブルトン•レ r シナリオ典 voi .3 

4,800円 

システムソフト 

参 

ブいックりーク 

9,800円 

システムソフト 

♦ 

ボン' C — マン 

7,800円 

システムソフト 

参 

インペリアルフオース 

8,800円 

システムソフト 

♦ 

抑ンぺーン巧大敝巧 II 

9,800円 

システムソフト 

• 

スーパー大巧巧 68 K 

8,800円 

システムソフト 

• 

大戦な iir 撕 

8,800円 

システ厶ソフト 

• 

な g 王 II エアーコン、•ット 

9,撕0円 

システムソフト 

参 

天下統一 

9,800円 

システムソフト 

♦ 

コラムス（巧巧モート•付） 

7•班0円 

システムソフト 

♦ 

太平ミ羊の废 DX 

14<撕0円 

ジーエーエム 

• 

ま対场巧巧くん!巧巧让） 

14•班0円 

ジーェーェム 

• 

バトル 

12,撕0円 

ジーェーエム 

書 

ホなの«巧 

12,800円 

ジーェーェ厶 

♦ 

ジェノサィドが 

8,800円 

ズ —ム 

♦ 

遥かなるオーガスタ 

12,800円 

T & 巨ソフト 

• 

イース 

9,600円 

巧浓巧 M 社 

• 

NAGDRV 

2•孤0円 

巧ミ皮新 M 化 

参 

バブルポプル 

7 •班0円 

巧ぶ巧 M 化 

♦ 

フアンタジーソーン 

7.800円 

巧ぶ巧 M 社 

♦ 

アフターパーナー 

9,200円 

巧ぶ巧曲化 

♦ 

おメルトライ 

8,800円 

巧ぶ巧曲社 

♦ 

口ードス A 巧 gfi 

9,800円 

ハミングハードノフト 

♦ 

JOSHUA 

9,700円 

バンサーソフトクェア 

♦ 

KU (化称） 

未定 

バンサーソフトクェア 

♦ 

ダンジョンマスター 

9,800円 

ビクターを楽産巧 

♦ 

スターウオーブ 

7,200円 

ビクターを架を巧 

雜 

ヴェルスナーグ巧をし 

9,800円 

ファミリーンフト 

♦ 

3巧空:おメカファジー 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

鲁 

A 列車て•巧こう11 

5,800円 

アートディバけザーエ«タケル 

• 

A 列ホで巧こう11新マッブ 

2.500円 

ァ-トディバ/ブザ-ェ，タヶル 

♦ 

A 巧巧で巧こう m 

9,800円 

アーげィンク/ブラザーエ#タケル 

• 

Alll オリジナルデータが「るが J 

4,800円 

LOGIN / ブラザー:！:#タケル 

♦ 

A 川マップコンストラクション 

3,孤0円 

ァートディバ/プラザーエ«タケル 

参 

Alll マップ〕ンストがショ娜マップれ 

41000円 

了ー トディンがブラザーエ業タケル 

♦ 

C - ON-Z 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ巧タケル 

• 

CUARTO (クアルト） 

2,000円 

LOGIN / ブラザー：!:#タケル 

• 

CYBER M に幻 ON 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 



ソフトを 

株#価格 

ソフト/\ウスち 

• 

Comet (コメット） 

2.000円 

ペガサスソフト/ブラザーエ美タケル 

香 

DINOLAND 

4,900円 

ウルフ•チームグラブーエ業タケル 

春 

F し Y (フライ） 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエタタケル 

• 

FSS " ティグナスの育お— 

2,900円 

圆ソフトゥェァ/ブザ-エかケル 

参 

JANJON 

2,000円 

し OGIN / プラザーエ業タケル 

参 

NOBLE MIND 

5,900円 

アルかシステム/ブザ-エ•タケル 

♦ 

PLANET 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

SCARLET 

2' 000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

♦ 

TWIN SOUL 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ弟タケル 

♦ 

アクアレス ( AOALES ) 

7,000円 

エグサ•クト/ブラザーエ業タケル 

• 

アルガーナ ( X 68 K ) 

3,800円 

MNW ソフトウェア/ブザーエ藥タケル 

♦ 

オルテウス 11 

4,800円 

ウイントソフト/ブザーエ業タケル 

♦ 

ガルシード 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ巧タケル 

♦ 

ガンダムクラシックオペレーシヨン 

7 JOO 円 

ファミリーソフト/ブラザーエ業タケル 

♦ 

シユーテインク 58 K 

t 班0円 

アモんファス/ブブ f - エ«タケル 

♦ 

シユヴァルツシルト II 

5,900円 

エおスタジオ/ブラザ-なタケル 

• 

ス ー/ <- 上巧ドラゴンズアイ 

6,200円 

ホ 7 •も/ブラザーエ業タケル 

♦ 

スタートレーダー 

4,800円 

ア-トディパ/ブラダ-卫業タケル 

♦ 

ダカレイーグル 

4,800円 

アートディバ/ブラザ-エ«タケル 

♦ 

ダブルイーグルトリッキーホール 

2.000円 

ァ-トディバ/プザト占*タケル 

参 

デルタアー厶 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ典タケル 

♦ 

ナイアス ( NAIOUS ) 

7,000円 

ェグザクト/ブラザーエ業タケル 

♦ 

ニニンバトル 

2,000円 

し OGIN / ブラザーエ業タケル 

♦ 

"イドライド IH 

4,800円 

T&E ソフト/ブラザーエ業タケル 

♦ 

ファーサイドムーン 

4,800円 

アートディバ/ブラザーエ柔タケル 

♦ 

フエプリー 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ榮タケル 

♦ 

フレーミングダ--卜 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

ルーンワース「馬巧の貴公子 J 

6,600円 

T&E ソフト/プラザーエ«タケル 

• 

口ートス A おお福神* 

3,500円 

"ミングパ-ド77トグザ-工業タケル 

• 

阳姫 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ樂タケル 

参 

栄冠は君に 

4,800円 

アートディンがプザーエ柔タケル 

参 

学西都が‘ Z " 

5,800円 

ストライカー/ブラザーエ業タケル 

• 

巧甲師迂 

4,800円 

アートディパ/ブザ f - エ藥タケル 

• 

幻がを 

5,班0円 

T&E ソフト/ブラザーエ業タケル 

■ 

大巧令 

5•班0円 

アートディバ/ブザーエ*タケル 

• 

大巧令シナリオ DE 

2,500円 

アートディバ/ブザーエ業タケル 

♦ 

大巧をシナリオ FG 

2 •己00円 

アートディバ/ブラザーエ業タケル 

♦ 

南海の巧脚 

4,800円 

アートディンク/ブラザーエ藥タケル 

• 

南ミ毎の巧脚シナリオ 

2,500円 

アートディンク/ブラザーエ業タケル 

♦ 

日本五度 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

巧巧に巧って 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ菜タケル 

• 

風神な伝" 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

参 

巧ちマスター 

7,800円 

アレ•ノク： V ブラザーエ業タケル 

♦ 

へヴィノーパ 

5,800円 

マイクロネット/ブがーエ藥タケル 

• 

セブンカラーズ 

7,7孤円 

ホット•ピィ 

♦ 

が;可英雄伝化 II DX+set 

12,勘0円 

ボーステック 

♦ 

F -15 ストライクイーグル II 

10,800円 

マイクロプローズジャパン 

♦ 

F -15 ストライクイーグル11用シナりが！ 

5,20 OR けミ） 

マイクロプローズジャバン 

♦ 

ガンシップ 

1しの0円 

マイク□ブローズジャバン 

参 

アルシャーク 

9,800円 

ライトスタッフ 


♦をソフい、ウスお問い合わせ先/◎(有)アルシスソフトウェアの 956)22 -班81◎(お)エーエスピーの 3)3767-1 化1◎(か)エス•ピー•エス脱化) 45-5777 (© FAJ ソフト (0956)33-6481 ◎を子が作巧 <( 株)インターステイト）の 424)24-77 口 ©(巧)ガイナックス 
(0422)22-1980 ◎俄)キャストの 3) 3705-1065 ◎ポースト:/バ(株)クエスト>の3)37雌-47り◎(株)れ別が研の 286) の-98り◎(觀ホ采の 45) 56卜68班◎( ㈱ コマスの3口407-班93 ◎(株)サンミュージカルサービスの 3)3419-8839 ©(株)シャノアール 
(03)3702-0598 ◎(株)システムソフト(胞 2)722-4853 ◎(嫩ジーエーエムの 3)3736-6879 ◎(株)ズームのり） 613-0191<© T & E ソフト (052)773-7770 ◎巧ぶ測が社の 3)3345-6 川◎ハミングバードソフ K (株)エム•エー•シー >(06)315-0541 ◎バルが巧 
システム( ㈱ の 6)352-0427 ◎(株)パン9■-ソフトウェアの 3)3798-2760 ◎ヒ•クターを楽産業( ㈱ の 3)3423- 7901◎(株)ファミリーソフトの 3)3924-5727 ◎ブラザーエ業タケル辜お局 (052)824-2493 ◎(巧)ホット•ピィ做)5261-3903 ◎マイクロウェアシステ 
ムズ(な） (03)3257-9000 ◎マイクロプローズジャパン(株） (0423)33-7781 ◎(有）ミュージカルプラン (03)5474-7355 ◎(株)ライトスタッフ做)3772-引31 

•わ巧い合わせは…シャーフ ㈱ 巧子機器業木部 AVC システムみ策；任進ま〒巧2柬京が巧宿区巿を八巧町8あ地任の 3)3260-1 161(大代を）へ がゎ-方 0 祝巧さ《 
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私達は、生命のネ申秘 ( こ出をった。 


曰本初登場//欧米で大ヒツ K の外科手術シミュレーショングー厶。 

外巧がだけじみえられた"ず•術"というががを、アカデミックなおおと映化でシミュレーける 
•か 械のメデイカルゲーム 「Life & Death 」。 このゲームであなたは、 

人体のが撇とお命の神が、をしておへのながな贴差しに化会うことだろう。 


Copyright 〇1990化6 SoUwre Toolworka.lnc. All right reserved. The Software Tool 
works arui Life & Deith are r け In け red tr«deaark of The Software toolMorlcs.lnc. 
01992 Japanese veriion by V I NC CO, , LTD. 






価巧(税込)¥7,日 0 日 


■巧応機種： X 6 B 000 ■企画/開発：アローマイク□テックス VIM 



Cho Jin 


斬新な上方見おろしの 

ニュータイプ•フィールドバトルアクショングーム 
超人に ho - Jin )。 

ステージは全加面。フィールド上のモンスターや謎のお人マシンを 
倒し、1日面毎に現れるボスキヤラに挑め/ 

走る！叫ぶ！ラねる！ 

ADPC M 同期100曲じ； Lb の ビートの湖し 、た目 G M にのり、今超人は説く燃える！！ 


バワーアツフアイテ 
ムをいかにつかむか 
が巧格の巧0 


■巧々に現れる《キヤ 
ラを倒せばステージ 
クリア。/ザスキヤラ 
は当が、手ないせ/ 


•大型新とパリアだけの 
シンブルな J レ-ルが所从、。 


価格(お込 } ¥4,日邮 


巧応错巧： X 68000 ■企画/制作 ： fix 


■たつに一巧の巧巧で 
ちこラなつてしまラ0 
巧ホ g の W びホと巧 
巧な死が待っている。 


一 TAKERU では、 X 即000コンパクト 
' XV じ巧応した3.日で HD 版ソフトを発売 I 

ただ今、 TAKERU にのつてる X 即邮〇タイト 
ルは全て、 3.5 で HD 版がありまず// 


• X 即邮〇ならではの、 
迫力と が 巧な函面。 
巧しい 巧* か、さな 
K でさる。 


フラヴーエ譲巧巧含な 


干化7るち W 巧《!»臣巧れ 


TAKERU ♦巧局 

(052)824-2493 


♦巧巧麵ホ （03)3274' 的巧 
乂化巧•ホ（故)252 4234 


通信販売 


4 巧 » な卜 A •ぶ のん U ソ7 卜 む .难れ* ぃ •fWW 
のバ AKt りり ♦巧 で议 sn が•'い卜 iv . y , 1 •、ぃ. 
f *、 たか か J 巧 识をルしパん XW い f /バ ドレ 



























ツクモはス-パ - X PRO SH 日 P 」 です。- 

猫"リク モ圆 

- A ソ]ン本店就 

九十九電機が 

〒101-日1東京都千代田区神田卽便局私恶箱13日号- 

★巧品のごま文はを庫巧巧の上わ巧いします。★ま示巧巧には消‘*税はをまれてわりま甘ん。 


ツクモパソコン本店 2 F 巧 03-3253-5599 

S 03 - 32 閒 - 1 的 9 (直通） 旭当/荒井） 


■ツクモニューセンター店 303-3251-0987 (巧当/巧お）かを a 木 w 曰 
■ツクモ A V /カタラ館日1劑 3-3254-3999 (巧当,'お木）が巧进水 w 日 
■ち古 ■ 1巧店 0052-263-1655 (巧当/まな）か毎迎乂 w 曰 
■ちま ■ 2ち店な05卜削 -33 的（巧当/优 JJ ) が涅遇水 BM 日 
■ツクモ化 W 店»011-241-2299 (巧当/田口）が毎迎木 W 曰 

• 卜をか日が祝日と巧なる巧をは巧藥巧します。 


夏のボーブスホ®口/ 


本^ •本铅 


シャづの事ならどこょりも備ぐツクちパ y 〕：^ C 

迄 515^41 ジ巧居吕お ALet’s GO" し。 


「K 聲か 
nUEAR 


巧載巧お S 方円 iU 上を鲜お料(一が化巧をおく） 


1 便；11な«ま及、ツー穿し•さ:何でをシやーブ•グ 

ど3だ// f ち剌読巧機 J 

iU * ビジネスマン•会社にとって、わを様•取引先の名刺はお産/そ 

のミ尺山の名刺を楽々整理できてしまう便利なツールです。電子手 
そりパ 帳やワープロ•パソコンへ商単にデータ乾送できます。黄撒の会 

社でも1がうですか？ PA - BR 1 を価引20,000 

け DOS / V 3 シンちシわーブだ/ 

今や世ホ ti ホとなりつつホるな ffi の DOS / V - 旧 MS ホ«。ックモでは只今®巧 IJJ 1幽 
IgW 量の DOS / V ノートをはじめ国内•国かの DOS / V マシンを巧示化巧。その中でも 

みの8 シャ—ブの 32 b i t MB 

で V イ レタ-サイズのノ-トパソ3ンがま目./是非わ立奋り下さい。 

PC - B 7 B 1 J (3.5* I .44 MB FDDI ぶ .BOMB HDD 巧な） 

を価 V 63 0.000 ツクモ大特価届示販売中/ 

1 

} 

■ 


班6目000 


Compact 


父VI 


• X 6 邮邮の未来をま徴する八イコン 
パク K なボディ（体積比44%)。 

•成熟ずるウィンドウ巧巧、使いや 
ずさとな機能を追求した SX - 
WINDOW Ver 2.0 搭載。 

• 2 HD 3.5 インチフロッピーデイス 
クドライブ2基搭«。 

•カラー液晶ディスプレイ接続 
可能。 

* X 郎邮日 XVI の高性能をおま。 

• VGA モードサポート （ SX - WINDOW のみが応), 



ツクモおのめ Compact セット 

• CZ -674 C - H ( X 68000 Compact 本が ） Y 298,000 

• CZ -608 D-H (0.28 ••ピッチ CRT ) . . . . Y 94,800 

• 100 MB ハードデイスク …… Y 128.000 

合計を価 y 520.800 

'ツクモ特価 F 夕/ たりクク 

クレジット例 (54 回仏•税込） 

巧回 ¥12. 970+月々 ¥10.6 邮 X 53 回 


ツクモお«め XVI セット 



巧的【 3 巧 1 ) 的 87 


• CZ -634 C-TN (本が） . ¥368,000 

• CZ -606 D - TN (モニタ ） .....Y 79,800 

• 100 M 日ハードディスク ...... Y 128,000 

合計を価 Y 575,800 

特別価巧にて奉化や/ 


•ー ジック （ X 6 邮邮用） 


• CM-32 し . 

• SX-68M-I1 

• Musicstudio Mu- 1 Verl.4 


Y 69.000 
Y1 9.800 
Yl 9.800 


—け ■ s 4， a —= 

• CM*300 . *. 

• SX-68M-I1 

• Mu-1 SUPER 


Y 58.000 
VI 9.800 
Y 39.800 


含れを価 Y10 8.600 

ツクモ特価 V ダグ,ククク 

(ミ W 黄快削ぶ V 2.64 0) 
クレジット硏 （1 日回仏•说込》 

初回 2*57 .巧3十曰々聲5.600 XI 7回 


合れを価 VII7.600 

、ツクモ特価 V 92,000 

(; W 黄 W 刖ぶ V 2.76 0) 
クレジット例 （10 回化•说化》 

3々 ^inojoox 9回 


mSMm 


19 


初回 3^10. 967 +巧ス 

MSK 


• CM- 500 

• SX-68M-I1 

• Mu-I SUPER 


Yl 15,000 
VI 9.800 
Y 39.800 


♦ CM-64 

♦ SX-68M-U 

♦ Mu-1 SUPER 


Y1 29.000 
VI 9.800 
V 39.800 


をれを価 VI 74,600 

ツクモ特価 V 000 

く消黄说刖ぶ V 

クレジッ KfW (15 回化•が込） 

初回 W - 


L 230) 


3 W 巧，日79+巧々 ¥10.600 x 14 回 


合れを価 VI88.600 

ツクモ特価 V f 54,000 

(消黄供刖化 V 4.620) 
クレジット fM (1 B 回化•供込） 

巧回睾10.94日+巧々 5^9.900 X 17 回 


•ミこの他の組みさわせは、お問い含わせ下さい。巧 03-3251-9911/ 


□ーラン ステレオマイク□モニター CS -10. を価 vfTrm 

a ぶスっシヨン樓 a MIDI キーポードコントローラー戸 C - 抑日 を価 V がイ (W 


乂閒邮〇用 
ツクモ 

TS 

ドライブ， 


目のつけどころが'ツクモでしよ。 



?卜5ィラィ rrs-3 XRi I 卜ィン rrs -3 XR 2 

を庙 V 44.800 を化 V 57.800 

* ツクモ特価 、ツクモ特価 

YS 5 ぶ 00 Y 46 ぶ 00 

( お資税別途 V 1.074) ( お資税刖を V 1 ,404) 

• 3. 5インチ 2 DD /2 HD 対応ドライブ巧用。 

• Human 68 K 用 2 DD ドライバ • 1 .44 MB ドライバが度。 

ぶ巧代 X 68 K は ROM 交换ゲ•必巧です。 


乂閒〇〇〇用 
八ード 
ディスク 


一流ゾーカー SCSI 八ードディスク 
■100 MB 、ツクモ特価1^5^5/ククク 

■120 MB 、ツクモ特価 i " タブ,がク 

■240 MB ツクモ特価 ¥芽5す,000 

余 X 6 邮邮 SUPER 及び XVI シリーズ W かの後 S は CZ •旧 SKSCSI ボード)ま価 Y 29 .的0ゲ必曼です。 


• RMO-S350 • 

■ SCSI ケーブル '’ 


大容置ががしい方に/ 

ツクモは SONYMO の •メディア I 枚れ* 
正規販売代理店でず 

シヤープ巧正 •'CZ-GMOIj も 
林证化ホ中 / 


• V 235.000 
.…. V 6.900 
… V 29,800 ~ 


片•か、 


をれま av 27 し700 


ツクモ特価販売中/ 


XBBOQOffi ■IMB 僮設 RAM ボー ドに Z -600 C 專用) . 特価 卜 'クク，か?り 

心,で I I WMB 增設 RAM ボード ( ACE / pRo/p 朋にリ-ズ用) 特価 V 77,50り 

クセリ— WMB 増設 RAM ボード (扩ム巧ス。ッけ用）… .特価 y が,がり 

ボード HAMS 僧設 RAM ボード (難スロット,用）… .糊 iy 《/,5 りり 

パ> ■ ♦ lt ; M 巧研のメモリーポードも®りなってもりますので、価巧じついてはわ A ね下さい。 


ビジネス •グー 厶 ソっ卜がを < て垂直 

IIJ /1 S 1 J つ knsiE 話題のソフトをはじめ 

ソフトのことなら何で 

巧 03 ( 3251 ) 0099 もご相談下さし、。 

智 ' AM 10: け〜 PM 7:00 休毎週水嗤曰 

買い取りの 

ツクモ買巧センター 

ツクモソフト日 号 店已1 
定休日 営 集 時間 

毎週水•木嗤日 AMU :〇〇〜 PM 6:00 

下 EL. 03(3 呂曰*!) 9977 

FAX. 03(3 呂目 1)5799 

ソフ h - お合だ下ご〇 / 

通販ご希望のお客様は通版センター 巧 03(3 巧 1) 的11へ 


■ツクモジ □— 八ルカ ー F 

茲 S； 案中/ "fc 因 蝶黛 K' 




国巧-かでま巧/巧って巧が、持ってて巧ふ/ツクモグ 
口 ーバルカードはジヤツクス- V に A との巧な力ードです 0 
ツクモを巧でのわ*かがらくら <できる上に、团巧はも 
とよりミ毎かでの々扣ショツピングも0 K / 

20ネな上の方じはキャッシングカードも発巧巧します。 
お申し込みはな 03(3 巧 1)9 的日又は店頭じて/ 


請国どこからで的 a 話料無料 

通信販売のごま文は下記フリータイヤルへ。 

@1^^0120-377-999 

〇な -32 公 1-9911 


商品につし、てのお問し、合 
ねせ: I ホ各店又•（ま 巧! 版へ。 


クレンツト払し、 
巧々 V 3.000 Ui 上の巧巧仏いも巧を 
なし、夏•キボーナス2回仏いら 
受か中./ 


力ードキムい 

1* 化化巧での«1#1リ巧力ード、ツクモ 
グローバル々ード、 VI 户力ード、セン 
トブル，シャツクス* W 本入4«より 
電はでぶがへわかし込み下さぃ。 


る種リース私い 

<わし < はを庙じお問いをわせ下 
さい，ケースじをわせてご巧巧に 
のります/ 


全国代金引さ換え配達 

お申し込みは 003-325 1 -99 11へ 
がお1本/ 

拓巧日の巧をもでさます 0 


現金雷留払し、 

〒101-91巧巧が千代田区が田 
«巧巧れ害な135号 
ツクモ巧化センター Oh / X 化 


銀行振这キムい 

事的に〇て•わ届け先をご逢巧下さい。 
=お!巧巧巧葉巧支な(普）1009939 


夏のボ—ナス I 巧始(金利手数料無料】巧巧中/詳し<は巧03(3251】99- 


システム販売巧します/持し < はなの (32 日 3)1 日日日巧并迄 
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■ HD * 撕 T (システムサ〕りけ178,00 0) … ►特価 ¥ 581000 
(を料•消費悅込み V 61, 594) 

■ HEW 040; システム灼ム )( v 的.000い... ► 特価 ¥ 62,5邮 
(をお•消資悅这み ¥65,405) 

■ HDJ 1 邮 (システムサコム)("ル00 0) … ►特価 ¥的,000 

(送料•消»お这み V 92,7 邮） 

■ HD-vJ I 如 (システムサコム)("化0助)… ► 特価 ¥103,000 
借が••消巧お込み V 107,120) 

■脚加〇(システムサコム)("的,〇〇〇卜>特価¥125,000 
(送料•お巧悦込み V 129,780) 



( AIWA ) (を価 ¥39,800) 

►特価 ¥25,000 

(を料•消«税込み ¥26,780) 

■ MD-24FB 巳 V 

(オムロン） （定価 y 39,80 0) 

►特価 ¥25,500 

诣巧•消’皮扶込み" 7 , 295) 

■ FMMD-311G 

(成’±通）（定価 ¥35,800) 

►特価 ¥24,800 

:送料•消度税込み ¥26,574) 




■ CZ *8 PC 5. BK ま価¥ 96,800 ►お 価钓 9,000 
■ CZ *8 PK 10 •••を価¥ 971800 ►特価 ¥71 舅 
■ CZ .8 PG 2. . ..を価 ¥ 160,000 ►特価 価格肌 EL 
■ CZ -8 PG 1 ••-.を価 ¥ 130,000 ►特価 佩を肌 EL 


) 

;〇〇 

138) 


げ 

r 

r 

IT 



超低金利クレジット OK 


案原で 


城じみの 



( 譜黛薛祟)まし替茲裳 i 旨差下さぃ。） 

巧設メモリー&数値•演寬プロセッサ 計測 巧研 
1-02(2 M ) ……定価 ¥ 55,000 ►巧® ¥ 39,800 6 PRKI 1-14(4 M ) …ま:価 ¥ 120,000 ►巧 化¥ 89,500 
1-04(4 M ) ……を価 V 90.000 ►特価 ¥ 67,000 7 PRKII -16(6 M ) ..…ま価 V 155.000 ►巧® ¥ 114,500 
I -06(6 M ) ……定価 y I 巧,000 ►轄面 ¥ 92,500 8 PRKn -18(8 M ) …を価 V 190,邮〇 ►巧® ¥ 141,000 
I -08(8 M ) ……を倾 V 160,000 ►巧 価 ¥ 119,000 9 MC -68 朋 IRC ……ま価 V 38,000 ►巧® ¥ 27,000 
I -12(2 M ). 定価 y 85.000 ►巧 価¥ 63,000 



カラーイメージジ エツ ト 

■ IO -735 X-B 

定価 ¥248,000 

特価 ¥155,000 

(送料••消費税込み¥160,680) 


■ハ-ドディスク(外付） 

HD -90 T 

(システムサコム） 

SM • SOM /20 ms 
Jjigy ま;価 ¥178,000 

P&A 超特価 ¥58,000 

(送料•消»税込み¥61,594) 

■ SX -68 MII ( MIDI ) 

(サコ厶）ま:価 ¥ 19 ム 800 

特価 ¥13,500 

(おネ4•消費悦込み¥ 14,420) 

■ HGS -68( スキヤナ） 

(HAL 研)を価 ¥39,800 

特価 ¥24,500 

{を巧•消«悦¥26.265) 




X 目日日日日メモリボード ( I/O - data ) (送料 ¥500) 

① SH-6BE 1 -1M (600CE 用）ま:価 ¥ 25,000 
(送料•消費税込み¥ I 9 , 364 ) ..巧任 ¥18,300 

③ PIO-6BE1-A を価 ¥ 25,000 

(送料•ミ肖ち税込み¥ 16, 583) ..巧が 15,600 

⑥ PIO-6BE：2-2M ま:価 ¥ 50,000 

(送料•消巧税込み¥ 32 ,の 9 ) ••おが 30,800 

④ PIO-6 日 E4-4M 定価 ¥ 88,000 

(送料••消を税込みパ 5 , 62 〇) .•巧が 53,500 



お近くの方 
本体単品' 
ビジネスソつ 


限を 


■オムロン =モテ:/ 

• MD-24FP5I1(MNP5 

定価 ¥ が, 800 

► P&A お価 ¥23 ,f 

惟巧•消*税込み ¥25,; 


乂日 8000 CompactXVI / XVI / XVI - HD ※クレジット表は、送料•消費税込み.グ 


右記セットでお買い上げの方に 
もれな〈プレゼント// 


贫 r 口 —い、 島 戦記(¥9,邮日)」 
◎「パ12ディ々义（¥9,8邮)」 
贷「生中継目日(¥9，日[1日 )J 
e 「信長の野望武将風雲錄(¥9,8邮)」 
策 「 ELLE (ふル)(¥7,日邮)」 

の中のいずれか2本をプレゼント// 


XB 邮日日 - Compact XVI ►セットでお買い上げの方に•ディスかソ H 0 あ•ジョイカ-ド2ケルゼン忡•グ 
(みセット： C 之- 674 C + CZ -608 D ……ま価¥392,800 ►特価 価格は T 巳 L 下さい。 


12回]? [24 回 [ ? IB 6 回 L ? 148回]? [60 回 


翊 


X 目日邮 0 -XVI ►セットでお買い上げの方に•デ f スケット 1 日枚•ジョイカ-ド 2 ケプレゼン忡// 
@セット： CZ -634 C-TN + CZ -606 D-TN ……定価¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 




d ) セット ： CZ ぶ 4 C-TN + CZ -614 D-TN ……定価¥加3,000 ►特価 価格は TEL 下さし、。 

I じ回 I 30.700 124回 I 16.200 136回 I 11.200 I 48回 I 8.800 I 60回 I 7.400~ 

X 目日日日日 -XV 卜 HD ►セットでお買い上げの方に•ディスケット10枚•ジョイカ-ド2ケルゼント中// 
(§) セット： CZ -644 C - TN + CZ -6 日 6 D-TN ……定価¥597,800 ►特価 価格は T 巳 L 下さい。 

112回 I 36.900 124回 I 19.加0 I 36回 I 13.加0 I 48回 I 10.600 160回 I 8.90 で"" 

® セット： CZ -644 C-TN + CZ -614 D-TN ……ま価¥653,0日0 ►特価 価格は TE し下さい。 

I 口回 I 40.400 124回 I 21.300 136回 I 14.800 I 48回 I 11.500 160回 I 9. W ~ 

※上紀のモこ夕一を、 CZ- 郎 6D (を価¥79.卵 0)、CZ-604D (を価¥94.抓 0)、CZ- 邮 7D (を価 ¥99.800)、CZ-605D (を価¥り5.000)、 
CZ- 郎 8D (を価¥日4.如 0KCZ-614D (定価 ¥135.0 邮)、 CU-21HD (ま価¥148,邮 0) じ巧更の巧合、 TEL 下さい。巧お価で巧巧致します。 


X 日日 日日日 シリーズ〜戸居 A スペシャルセット 


(送料¥2,000•消實税別) 


稱 

「スペシャル•プレゼント」 は、 

上記たッ h のプレゼント 

が’〜(あの中の吕本 
そし了 

「啜)特価の 

スゴイ価格が J 

さらに安〈しての 

大ご奉仕値が 

今すぐお電巧下さい。 


※セットでお買い上げの方に、 

參ディスケット10枚 

•ジョイカード2個プレゼント中// 


SUPER 


A セット： P & A 特进セ’ 
■ CZ -604 C . 

(木体価格 ¥348,000) 
を 

■ CZ -606 D 

(モニターま:価¥79,閒 0) 

喘 A 価ミ 



さらにわ安くなりますグ TEL 下さい。 

旧セット 

■ CZ -604 C 牛 CZ -604 D 

を価¥ 442,800 . ►特化 类 

C セット 

■ CZ -604 C + CZ - 邮 7 D 

定価 ¥ 447,800 .► 巧化乂 2 fi 3 te(Kr 

;日セット 

■ CZ -604 C + CZ -614 D 

定価¥ 483,000 . ►特化 _爹ぶ獻前 a 

(I セット 

■ CZ -604 C + CU -21 HD 
を価 ¥496,000 . ►お化爹〇«^€〇0 


SUPER-HD 


A セット： P & A 胶選セット 
■ CZ -623 C 
(本体価格¥498,000) 

ホ， 

■ CZ -606 D 

(モニターを価 ¥ 79,800) 

> 巧特価， 


A 


さらにわをくなりますツ TEL 下さし、。 

B セット 

■ CZ -623 C + CZ -604 D 

を価 ¥ 592,800 . ►巧 化类 33wroir 

C セット 

■ CZ -623 C + CZ -604 D 一 

を価¥597,800 . ►特化 策 mono 

。セット 

■ CZ -623 C + CZ -614 D 一 

を価¥633,000 . ►巧 化美36お饰〇 

E セット 

■ CZ -623 C + CU -21 HD 
ず価¥6が 


46,000 . ►巧 化 ¥3 Mt 6 (nr 


戶円 O-II 


_ さらにおをくなりますグ TEL 下さい。 

目セット 

. W . a ■ CZ -653 C + CZ -604 D 

,1 を価 ¥379,000 . ►巧 倚类 22fceC 

i たセット 

合 試品 &A 驗ット . 詩 揣端ご8紙6〇7 長 巧 価 輝 

く 本側^ 285,000) ，.，於 ミ J ^53 C + CZ -614 D 

■ CZ -606 D 定価 ¥420,000 . ►おな ^^25も佈 

(モニターま:価 ¥79,800) 'モセット 

► 巧特価 _を価 ¥433,000 . ►巧価^63^)(] 

jum 


XB 日 DOO 用八 — ドディスクプリンタ -’; 


，ぶ♦イ YI . 邮0| 
1お 巧が 刖 ' 






■ PV-M24B5 


P 良 A 特選パソコンラック（消•費税別)(送料無料 


①3段 ¥7,900 ©4 段 ¥8,800 © 已段 ¥12,500 


P 邑 A 超低金利クレジッ h をマ J 利用ください/ 


♦本広告の巧おの商品の価化じついては、消•を税はままれてわりません。•営業時間=平日 Aivn0:00 へ PM7:00、 日祭 AM10:00 〜 PM6:00 

















































































































を価 W 188.000 ►特価 ¥134,000 
を価 V 的.朋〇 ►巧 価¥ 51,000 
定価¥ 33.100 ►特価 ¥ 24,300 
を価 ¥ 19.800 ►お 価 ¥ 14,600 
を価 ¥ 9,800 ►特価 ¥ 7,400 

を価 W 13 .邮〇 ►特価 ¥10,400 
ま価¥的. 800 ►特価 ¥ 43,000 
を価 W 54.800 ►特価 ¥ 39,500 
定価 W 54.800 ►巧 価¥ 41,500 
を価¥ 49 .抓 0 ►特価 ¥ 37,500 
を価 W 79, 抓 0 ►巧 価¥ 59,500 
を価》«« 26.800 ►巧 価¥ 19,500 
ま価 W 88.0 日 0 ►特価 ¥ 65,000 
巧価 W 36.600 ►巧 価¥ 26,500 
を価¥ 44.800 ►特価 ¥ 35,000 
を価 W 29.800 ►巧 価¥ 22,300 
を価21,000 ►特価 ¥ 15,500 
ま価 W 79.800 ►特価 ¥ 59,800 
を価¥ 59.800 ►巧 価¥ 44,500 
を価\« 39, 朗〇 ►特価 ¥ 30,000 
ホ価 ¥ 198,000 ►巧 価 ¥152,000 
ま価 W 29, 朋〇 ►特価 ¥ 22,200 
ま価 W 23,800 ►お 価¥ 18,000 
を価 ¥ 298.000 ► お価 ¥220,000 
定価¥的.朋〇 ►お 価¥ 44,000 
を価 W 168,000 ► 特価 ¥126,000 
を価 W 248.000 ► 巧価 ¥155,000 
定価 ¥598.000 ►巧 価 ¥475,000 


•CZ-634C 

•CZ-644C 

•CZ-604C 

•CZ-623C 

♦CZ-603C 

•CZ-613C 

♦CZ-653C 



i STAFF PR068K Ver2.0( ツアイト） . 

► Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツアイト ）…… 

► テラッツォ（ハミングパード） . 

► マジック ' < レット（ミュージカルプラン） . 

^ 〇ツール（ザインソフト） . 

► た一みのる 2(SPS). 

► Mu-1 Super. 

► ^!^< クロン巨 XPR 巳 SS び 68 . 

► KAMIKAZE ( サムシンググッド > . 

► C-TRAC 巨 68 Ver3.0( キャスト > . 

► G68K Vor.2 PRO. 

► C&Profossional 戸 ack ( マイクロウェアジヤ '• ：ン） 

► Final Ver3 .2( エーエスビ ー） . 

► CZ-219SS OS-9/X 68000 . 

► CZ-213MS MUSIC PR068K. 

► CZ-214MS SOUND PR068K. 

► CZ-215MS SamDiinjz PR068K. 

► CZ-220BS DA 下 A PA06 日 K. 

► CZ-224 し S The ネ■巧 Ver2.0. 

► CZ-225BS Multiword. 

► CZ-243BS CYBERNOTE PR068. 

► CZ-245LS C-Compiler PR068K Ver2 . 

► CY-247MS MUSIC 戶 R06 日 〔 MIDI). 

► CZ-249GS CANVAS PR068K. 

► CZ-251 BS Hyper word. 

► C2-2 已 2MS MUSIC studio PRO 班 K. 

► CZ-253BS CARD PR068K Ver2.0. 

► CZ-25 ク CS Communication Ver2. 

► CZ-258BS Teleportion. 

► CZ-260 し S XBAS to C CHECKER. 

► CZ-263GW Easypaint SX-68K. 

► C2-265HS New printShop Vor2.0. 

► CZ-278SS SX-WINDOW Verl.1. 

ir ゲームソフト 25%OFF OK • グ（一がソフト除 < ) 

i)CZ-8NSI. 

pcz-evTi. 

PCZ-6TU . 

PBF-68PRO . 

PCZ-8NM3. 

PCZ-8NT1. 

PCZ-6BE2A. 

り CZ*6 曰 E2B. 

PCZ-6BE2D. 

を CZ - 日 BFI. 

PCZ-6BPI. 

Z)CZ-6BMI. 

|)CZ-6EBI. 

pAN-SlOO. 

$CZ-6SDI. 

|)C 之 "eBNI. 

|)CZ-6BV1. 

|)CZ-6BC1-. 

|)CZ-6BG1. 

$CZ ぶ B 川 . 

PCZ-6PVI. 

|)CZ-6BS1. 

を CZ-8NJ2. 

pCZ-6 曰し 2. 

|JX-100S. 

る JX-220X. 

5iO-735XB. 

を LC-10CIH. 


¥170,000 
¥230,000 
¥ 100,000 
¥138,000 
¥ 85,000 
¥105,000 
¥ 75,000 


•CZ-602C 
•CZ-612C 
•CZ-652C 
•CZ-662C 
参 CZ-611C 
参 CZ-601C 
参 CZ-600C 


m 

廉 

参 CZ -601 C 
参 CZ -611 D-TN 

¥120,000 

参 CZ -634 C-TN 
• CZ -606 D-TN 

¥248,000 



参 CZ -644 C-TN 
• CZ -604 D-TN 

¥318,000 


中古•高価現金買取り/下取り OK . グ 


liirSTa03-365 卜 1884 説 510141 

■下取り’面取りで、お急ぎの方は、直接当なに来店、または宅急便にてお送り下さい。_ 
»取り価格…完動お•巧/マ ニ ュアル/付巧品がの価格です。中古販巧…3ヶ月が化が 


♦定か日/を週水懼日 



•現を 書留る びが巧お込でお申し込みの方は、上お痛おの料をじ 3% 加をの上でお申し込み下さい。詳しくは、わ電 b るでわ問い合せ下さい。 


♦* 巧のを靡情報•価なはわ g はじてわ向いを甘 < ださい。 

♦貢い巧りのみ、 i たは、中古などうしのなみも巧します。時し <は«はじて、わ向いを廿下さい。 

参価なは巧動する《をもございますので、ごを义の巧には必ずな庫をご W 巧下さい。 

參本巧なの巧かの価なじついては、; W 黄棋は、ままれてがけ廿ん。 

雜ホを！ IH 及び a 行11込でも申し&みの方 U 、 上 E な凸の抖金に3%か»の上でわ申し込み T さい。»し< は、が!吃でわ阳いをせ下さい。 


♦下取りの巧合 • 


•価格はおじ变かしていますのでを定巧をわ巧おで確認して下さ 
い。（差巧は、 P&A 超低金利クレジットをご利用下さい〇) 

-現品が巧きこ次第、2日 W 内に贸取りをおを連絡し振込み、又は 
書留でお送り致します。 

♦近巧の方は、 P&A 本店まで、宙をお持ち下さい。卽をじて、¥し000,邮〇までわ支払い致します0 


参 S 取りの巧合 •• 


マイコン 

専門 

ンヨツプ 


RsA 


《便利な超低金利クレジットを-、'み lETAi v \\ 

•巧々 y 1.000 円から OK ツ參ホーナス仏い01 
•支払い回数1回〜84回参わ支仏いは、8々 


周ぶ機器コーナー（送料¥500•消黃税別) 


買取り価格 


コ—ナ — 


X68000 用 


(送料1ケ 


5ケまで ¥50 (H 肖黄税別) 


国〜84回仏いまで 0 K . グ 


★頭金なし.グ 
★即日発送// 


ア フターサー ビス万を 

を商品イ呆証イ寸，専門の巧当がおぎ椅の立場てが応します 
巧が不を、梳送トラブル etc. 

万か一巧期不を、輪送トラブルが発生しました隐じは、即交換さ甘ていたたきます 


^ 1•価格は流通♦情じより巧動致しますので、銀行振込•書留等の送が前に、あらかじめわ巧敵こてご巧認下さい。 

かが超特価セ叫 レでご奉仕 夕 

立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付します。詳しくは電話じてぉ問合せ下さぃ。 t づ因 IP 过 
価の20%引き OK / TEL ください。 ん •• ん 


P 居 A 特選=今月の中ち特選品 


一' I ，リの r c V •グ 

K (夏を10 回まで OK ) 
r 巧先からでも OK . グ 


回が 

3 

6 

10 

\2 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手がネ斗 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


げ式ながピー•アンド•エー 諸.与 

干124ま京都葛飾区新小岩2下目1番地19号 日 祭: AI 

巧 03-3651-0148 (代) 


當 '業 時問 

平日： AM10:00 〜 PM7:00 
日祭: AMIO.’OO 〜 PM6:00 

Ifv ) 03.3651-0141 


に Z-663C’ 


¥ 90,000 


下取り交換差額表 


新品 

下®り 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モデル 

CX 20 セット 

9801 DA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

130,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -652 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 

C 之- 604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 


通信販売お申し込 


〔現金一括でわ申し込みの方〕 

♦商品をおよびお客樣の住所•氏る•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りくださし、。ヴリンター•フ□ッピーの場合、本が使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でわ申し込みの方） 

♦銀行振么ご希望の方は必ずお振込みの前にわ電話じてお客様のご住所•わを前. 
商品を等をわがらせください。 

(電信巧いでわ振込み下さい 0) 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

♦電話じても'申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしまずので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。夕卖金のみに金利がかかります。 

♦1 回-84回ホムいまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 

超低金利クレジット率 



〔振込先）住友銀行新か岩支店 
普通預金1451576 ㈱ ピーアンド•エ- 



_ -080000^0808080808008 

50i? 508538002 io48io 42784846 
673483 io 87992?20735202912 i79f 
30T111 264613221114 2132202211 1 

¥¥¥vv¥¥vvvv.vv¥vv¥v¥v¥¥v¥¥vv¥¥¥¥¥¥ 

面価価価证师而巧他面価価価価価师而而'面砸価面価価価捆巧面面価価面価 

黛特装黨黛黨誇黨篡篡寫篡寶寫黨特特特特 

ミミ tttttttttttttttttttttttt ミ 

000000000000000000800000000000000 
084808800000088白8090 BB 目 BBBBCdBB 808 

S 指2巧茲 S 裴巽韓巧 SSS 2 茲冀结お9口如日 
価価価通漂 S 価漂惩運漂 SS 価漂運惩価価価価 

案囊室差差差畫畫案塞囊集差差ホ案 


超特価でクレジツ h が組めるク 

■ _ _ _ 0000000 


0000000 
0000000 
5 5 5 5 8 5 5 
7857644 

SL NL NL NL SL SL NL 
VI 




























































































































































すきが I 




アポロリ号 

、程 设气 IxTs トロング船長の 
.• . 足励!7 "" 

f が 齿歴1969章7月16日、宇苗飛巧± 

pi ^^， ： P - ムスト □ ンク•とオルドリシが 
.人類ネリめてち面に峰り立:つた。足 
赫は今なお、その姿を強している 
卖手节 : * だろラ/ 丫’ 


エニ、义クスの X 郎 Q 邮、 FM - TOWN 窒用周辺錢聲 
その一歩を蹲夕巧した。 


•ツ 


クス 


ま京職邮騎新 5- 25骑的が屋む I 


'レ 3 F (デ W 0) 


なし 03 - 3367 - 


けが） 


も'巧し、をせはをお答ががへ。 














毎月 8 曰発売 

：!ニックス•ユーザ^ A 4 変型判•本文150貢 

そ価980円(税込） 










滸別0通を記を PRO - 68 K 

1卵2年日月，極東に発生した謎の雑誌は，その後勢力を強めてついに10周年を迎えました。 

そのめでたさを1枚に凝縮した創利10周年記念戶 RO - 閒 K をじっくりご覧ください。 



新型 MAG に + Z-MUS にのサンプルプログラム。前作に 
比べて，面の多おさ，効果音の充実などで格段にパワー 
アップした S に N II。ここでは前半部のハイライトシー 
ンをお見せしましょう。お崎君もほとんど巧めての大型 
プログラムだというのに本当じがんばつてくれました。 
OhIXIO 周年のま徴的3 D シューテイングゲームです。 


祝！創刊10周年。この10年間のごを顧に 
お応えして今月は巧華付録ディスク付きとな 
りました。ちなみじ，どのへんが「ま華 J な 
のかというと実はラベルがををなところなん 
ですが，中身は，巣界を高，無敵の集巧率と 
評判の Oh ! X 付録ディスク群のなかでも屈指 
のてんこ盛りとなりました。圧縮されたファ 
イル群は，まさかの 「2 HD 5 枚み」のプログ 
ラム&データとして解;まされます。 

そして収録されたプログラム群……。〇 h ! 
X 10 周年記念 3 D シューティングゲーム 「 S に N 
llj をはじめ， Oh!X LIVE を巧えるか ？ 「PC 
M 8 j , ♦お麵はダテじゃない 「 NewZ-MUS 
に」， X 68000 のアニメーシヨンはシステム化 
されるのか 「 SV . X 」， 前代未南!の SX-WINDOW 
版シューティングゲーム 「 SXSHOOTIjo と， 
さまざまなツールとプログラムを満載。 

かえて，読者投稿じよるツールやオリジナ 
ルミュージックデータを多数収録。さあ，11 
年目の主巧は君だ！ 



之， sSTAFF でお馴染み，ツアイトのアウトライン 
フ オン トをエディットするための ツール だ。これ 
は平木敬太が氏のフォントを巧换したもの。 




C 



(••か #¥m" awti 

Msvc. 

MIT, 
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Min. 

< か 60 A " 化 


三 哉旣ご ■ 


> が’ 诗 


らじ。巧〇4。6〇 


THE FXR6T ィ TT ィ CK. 

指鉛9舶訝が" 



。7 =1 還 

rr 畫量 

- 4 . — - 1 



12 Oh! X 1992.6. 


























なな•ド み二、 •こ•か 

な じな, パ At sa " 

み。識澈ぶ 


•むか’。；;？•"•な 


付録ディスクのいろいろ。左は超動画面。上 
は超高速ライフダーム，そしてちは至高のス 
プライトエディタ SM.X。 ちゃんとパターン 
回転しているのがわかる。 





アニメーションビュアの映像 （ ANIM ファイル） これは MOV にフアイル。名作 " BadBird " だ 





13 
































































































梯 1 回] 

を曰本 X 閒邮〇妄術お 

を国大を 



グランプリの巧禄をみせつける 「 TORNADO 」 


アイデアの勝利 「 C 力検查」 


♦受貨作品リスト 


I ’• れい•簡 

〇 


ゲフル I 巧■妥] 

C 


「 TORNADO 」 の文月氏がグランプリを受:貨 


芸術祭全国大会の行われたプリズムホール 


奥審査委員長から受巧作品の発表 



わしゃれな女王様「ああつ！わ姫さま！」 


第1凹を日本 X 68000 芸術祭全圃大をが， 
4巧12日旧)プリダムホールで開催された。 
み地区予選，補選を勝ち抜いてきた22点を 
一堂に娘め，を赏の遮考が，し000人を収容 
できるプリズムホールを埋めがくすほどの 
入場者•の前で斤われた。 

発表作風も地区予選より^さらにパワー 
アップされ，見応えのある作品が発表をに 
よるパフォーマンスとと^に，次々と紹介 
されていった。ひととわりを作品の発表が 
終わり，一般審堂員投祟の集計の閒，山下 
草氏!:古化柿氏の解説で各地区の巡外作 
品の紹介とか憩をはさんで，いよいよシヤ 



「Blind Touch 68 K 」 

ープ奥審査委員長から'受赏作品の猪表。 

結局，グランプリは映像と音楽を，完成 
度の高い演出でまとめ上げた 「 TORNADO 」 
が見事獲得。副赏の MO デイスクドライブ 
と50で円の旅行クーポン券をかっさらって 
いった。 

をのほかの受‘な作品はをのとわり。 
Oh 议赏はグランプリ受が作の 「 TORNADO 」 
が受赏することになった。 

盛’况のうちに終わった第1回を日本 
X 68000 芸術な。第2阿も予定されているか 
ら，今回応募を見送った人も米年はチヤレ 
ンジしてみては？ 


グランプリ 


TORNADO 

义巧涼 

ゲーム部門貨 

C 力お查 

小林康弘 

S ユージック部門« 

No frame No fame 

星智巧 

グラフィック部門貨 

EYE 

络田巧，古本隆巧 

その他部門貨 

Blind Touch 68 K 

岡元が一 

審普具特別貨 

RUSH ! 

京大マイコンクラブ 

協巧るな貨 
月刊マイコン 

C 力検査 

か林康弘 

戶〇戶 COM 

PENGIN ランドネット OFF 会記を竹内久巧 

コンプテイーク 

RUSH ! 

京大マイコンクラブ 

ログイン 

ああつ！お姫さま！ 

岳を正充 

ヒューマンクリエイテイブスクール 

FORMULA X 

遠な琢磨 

Roland 

No frame No fame 

星智巧 

OhIX 

TORNADO 

文月涼 

アスキー 

SX-M 巨 GATONE 

巧田活一 

7 イコン BASIC 7 ガジン 
Blind Touch 68 K 

岡元健一 
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ホー厶データの将棋聖天は読み上げの声が印象的 


てろ STAFF はスピードアップで ver .3.0 じ グラ 

さて，芸術祭全圃乂をを場の隣では，恒 
例になってきた感のあるシャープ見•体- 
験 フェア が斤われました。今回は X68000 
Compact XVIの発表があったものの，芸術 
祭をメインしたイベントだったようで， 

化展ブースの数はさほど多くはなかったよ 
うです。 ただし， を場に来た1，000人前後の 
人たちは，芸術祭が始まるまでブースのあ 
たりにいたわけですから，山の手線並の混 
雑度だったことはIIリ迹いありません。 

人気のあったブースは，なんといってむ 
満開製作所です。ほとんどぶっちぎりで人 
気を独占していました。特に，福引きをや 
っている嚴中は長蛇の列ができるほどの人 


グラフィックツール MATIER 。 X 68000 Compact XVI 巧応 

恒 でとか，岡が祭さん直筆サイン色紙とか， 

い 寇:睐不明のキャンデー「棚啡中雖」などで 

)00 した。気がつかない人が多かったようです 

含術 力;'，祝一平氏自らブースに立っていたんで 
•’， すよ。 Oh 议もソフトバンク株式を社として 

:よ ブースを化し，浜崎氏制作による 「SIONI し 

\の を展示。写真では CM-64 がありますが， 

) あ MIDI 化力不調のために满葵は内職を源の 
) 混 みでした。それでら遊ぶ人はあとを絶たず， 

みんな一様に画师にお入っていました。 

:む プレイコーナーでは， X68000 Compact 

•''人 XVI対応 （3.5 インチ版）のソフトがずでに 
，や できてわり，溫かなる オーガスタ やジ エノ 

) 人 サイド2などが動いていました。 （S.K.) 


謎の景品が当 
たる福引が大 
好評だった， 
お祭り騒ぎの 
満開製作所の 
ブース 


シャ ープのブースでは新製品の展示が中心 


発売が待ち望まれる， 


レイトレーシング ツー 
ル， M 旧 AGE システム 


80 M の H D を内蔵した X 68000 Compact XVI 


ソフい心クのブースでは今月発表の 「SION L 


ヴ見•体•なフェア 


SPS では棋太平の大きな狗が偉そうでした 


気ぶり。ちなみに商品は電脳俱楽部100号ま 


[第 I 回]全日本 X68000 芸術祭全国大会&シャープ見•体•験フェア 15 





























[第 1 姻] 

お帰しなさい 


寺尾響子 


響モ nCG わ〜ミど 


「遅いね」 

「ここのところ，すっとそラだぶ」 

「きっと，自分でつ<ったキでラクタを動かしてみた<なったんだよ」 
「 CPU バワーガ違ラか6ね。ワークステーションとバソコンとじや」 
「ほんと。僕たちの出番ガ少な<なっちやったをんね」 

「乂で夫かな。このところ，すご<疲れているみたいだけど J 
「あ，また雨ガ降つてぎた」 


My Home , My Computer 

personal-Iris じ 240 フレームまでレングリン 
ブを仕掛けて u , きよラの作業はおしまい。暗い迷 
挺のぶラなテレビ局の，覚えてしまった道順をた 
どって， タクシー 柔場へとホいていきます。 

雨に煙るななを，お客を待つている深夜タクシ 
一のぼラつとしたなサ〇ガい<つちい<つを続い 
ています。 


「まだ，仕事をしている人ヴおおぜいいるんだな 
あ」と思いなガら，先頭に止まつている1台に乗 
の込みました。 

ひんやりとしたビニール シー SI こ寄りなかりな 
ヴら考えます。あしたの仕事のこと，そしてこれ 
からのこと。 

レンダリンブガ終わつていたら，ク cam の S 戶 
テーフじコマ無0しな < ちや。 

そのあいだに7ツビンブデータを銳筆でさつと 
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おいて，スキヤナで取り込んで修正してと……。 

ディレクターじコンテの最終締め切0はいつだ 
つたか聞いておななきや。イ乂ージを思い浮かべ 
ている時間ガな<なるのガいちばん困るなあ。 

こんなじにしいのガすつと続<のかしら。この 
巧いつたいどラなるんだろラ……。 

つゆの少しをたい雨ガ降〇続いています。水し 
ぶきを上げなガら，車は急ぐ急ぐ，我ガ家へと。 

この連載のためのや0残した作業を思い出しな 
ガら，コンピュータの電源をスンじします。自分 
だけのための居化\化のいい環境ガなち上ガつてさ 
ました。 

動作は多少鈍いけれど，よ<なじんだソフトウ 
エアたち。彼らガ「やあやあ」と出迎えて<れま 
す。「やあやあ，お帰 *0 なさい」と。 


「义しぶ01こ会えた」 

「僕らのこと，忘れてたわけじやなかつたんだ」 

「忙しすぎるんだよ。ちよつとペースを落とせばいいのじ」 
「そラしたら，をつとをつと，いつしよじ遊べるのじね」 
「前みたいじ」 

「そラ，前みたいじね」 


I ) 「 DREAMS 」（ NHK が育テレビ，月〜金17時35みから17時40み）のエンドタイトル(週が 
わりで10げくらいのアニメ）は，アイデアから収録までのすべてをひとりで巧っています。 
なまぐれに8時55みから9時に再が送があります。 
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製品紹介 


輝く絵の具•罰 i としけキャンノ a 

Kawahara Yui 川原由惟 


ユーザー インタフェイスを中ム 、じ， かなり 
の変更点が加えられた Z ’ sSTAFFver .3. 0。 
ただの機能強化に留まらないバージョンァ 
ップがユーザーじ とって，いちばん靖しい 
ことでしょう。今回は変更が加えられた箇 
所を解説しながら，新しくなった Z’sSTA 
FF の全体像を見ていくことじします。 


ついに八'—ジョンアップ 

5年間，というほぼ X 68000 1 1巧じ巧りを 
歩んできたグラフィックエディタの老舗， 
Z ’ sSTAFF も，をの宿なるマシンと同祿や 
や歳をとってしまった感は巧めません。 

しかし，後発の X 68000用同種ソフトたち 
が Z ’ sSTAFF を超えたかというと，個々の 
機能に突出したものを持つものはあれど， 
総合的に見ると Z ’ sSTAFF の「他の追従を 
許さないプロスペック」に追いついたもの 
があるとは，夕戈念ながらいえないし野うの 
でず。 

しかしこれはある意味で喜ばしいこ i ： 
だったのかもしれませんね，娘初からこん 
なすごい ツール が使えた X 68000 ユーザー 
は。でも不満を持^^^ながらいつまでらホい 
ものに固執しているのは頑固じじいと同じ 
で進歩がないですね。やっぱ若者は常に斬 
しい道を I 謂がしていかねばなりません。 



X 目邮邮用 3.5/5"2 HD 版如，〇邮円（税別） 
、ツァイ h 巧03 (3299) 日が日 
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ウインドウのアイコン 化で作業 スぺースを 確保 


というわけで，待もに待った Z’sSTAFF 
P 民 0-68K の パ'— ジョンアップ。 問題にされ 
ていた处理速度の向」•.や，各種データ フオ 
ー マッ トへの列 ■応 ，ユ_ ザ ーインタフェイ 
スの一新という，3年閒の•沈黙を破った Z ’ 
sSTAFF の回答。ツァイトさんにはこれか 
らも期待していていいと思います。 

ちなみに，このソフトを使うには，最低 
2 M バイトのメインメモリが必要です。外部 
プロ グラムの起動やアンドウ バッファ など 
を，フルに機能させるには 4 M バイト U 上は 
ほしい。をれから，か祕のアウトラインフ 
オントを，本格的に使おうと思ったらハー 
ドディスクは必需が]でず。 

日歳からのじ一ずずたつふ 

をれでは成長した Z’sSTAFF PRO -68 K 
を紹介していきましよう。新たに加わった 
機能と性能のァップしむ機能の中から，主 
なものを書き化して解説してみます。 

★ペイントマスク 

私にとって， Z ’ sSTAFF のいちばんの弱 
点といえばマスクでした。何しろマスク色 
をほかの色と同じに扱えないのですから始 
末が恶い。たとえば「この服の色のところ 

をマスキングして . 」と思ってマスク色 

を選択，服の L ころからペイントを閒始す 
る i :， 「げげ~ !」圃肺を部がマスキングさ 
れてしまうんです。これではをが使えない 
じゃない力，。事実，僕は Z ’ sSTAFF を手に入 



特殊な果の充実が婚しい 

れてから，マスクを使って何か化理をした 
という記憶がはとんどありません。でもバ 
—ジョン 3.0 からは，一般色とまったく同じ 
扱いでマスクをが償えます。便利便利。こ 
れで新しい表現法が開すおできるぞ。 

★パワーフオント 

バージヨ ン 2.0 には，べクトルフォントカミ 
か席していました力5'，今回はもっ L 美しい 
書体が楽しめるアウトラインフォントが登 
贼されました。比べてみるとわかります力':， 
明らかに従来のべクトルフォントよりもノ、 
イクオリティな醬体です。もちろん拋乂締 f 
小自由自が（整数倍)。をして，フォントは 
同社から発売されている「新書体俱楽部」 

のデータが使えます。 

蹤茵同時15書体が使えて縦書き指定もで 
きます。でもフォントってでかいから資源 
喉うぞゎ。か腐のフォントだけでも 4 M バイ 
トロ Ji になるし。僕もハードディスクにイ 
ンストールするときに，スペースがなくて 
苦労しました。 

★最新のスキャナ-プリンタじ対応 

対応している機種を並べて塾いてゎきま 
しょラ。 

参プリンタ 

PC 201 系カラ ー /モノクロ， PC 101 系カラ 
—/モノクロ， NM 9900/9950，10725/730/ 
735( N モード）， ESC / P -24 J ， ESC / P -48 J ， 
P 民801， CZ 8 PC 1 〜3 (24 ドット）， CZ 8 PC 4/ 
5 (48 ドット）， CZ 8 PK シリーズ 
•スキヤナ 


蹈品版ではメインメモリ 2 M バイトでらアンドウや外部プログラムの起軌ができるようじ 
なりました。 































Z ’ sSTAFF + Zs-EX の作品例 


IN 502, IN 503/ G / H , HS 10 民/7民， CZ -8 
NS 1， JX -200， GT - 3000 /3000 V / 4000/ 
1000， IN 505, IN 506 

新たに加わった機能！：しては，モノクロ 
読み込みモードです。をれから周ぶ機器の 
選択法が変更されています。旧バージョン 
では，スキャナ.プリンタを使うたびに使 
いたい機種を選んでいました。今度からは 
「環境設定」メニューで手持ちの機種を一 
度登録してわけば，次回からはいちいち選 
択せずに設定された機種が使えるようにな 
ります。なわ，この設定は 「 STAFF 68 K ：. 
SYS 」 というテキストファイルに書き込ま 
れて記録されます。 

★微か処理 

巧氏の Z ’ s - EX でらわ馴染みの微か化理 
です。名前はイカメシいですが，要するに 
レリー フ がに変換する エフ ュクタです。輪 
郭線を抽出したい^きに便利ですね。別名 
メデューサ化理。 

★外部プログラム呼び出し機能 

これら新しい Z ’ s - EX でが応になったも 
のとほぼ同じですね。ューザーの作成した 
エフ ユクトプログラムを，子プロ 七ス とし 
て Z ’ sSTAFF から呼び化せるというもので 
す。をして，プログラムも基本的には Z ’ s - 
EX に準拠しています。残念ながらマニュァ 
ルがなく，まだ仕様について詳しくわから 
なかったため，実際に試してみることはで 
きませんでした。リリース版にはきっとを 
こいらへんの仕様の解説がつくことでしよ 
うから，プログラミングのできるユーザー 
は期待しましょう。僕も結構小さな画像化 
理プログラムを書くこ I ：が多いんですよね。 
いままではバラバラにディスクの中にちら 
ばっていた，これら わ 手製 ツールた ちをま 
とめてあげられるいい親分になってくれる 
t 嬉しいな。 

これら子プログラムたちは，環境設定メ 
ニューに名称登録することで，先に化てき 
た STAFF 68 K . SYS というファイルに書き 
込まれて記憶されます。時化はオープンァ 
ーキ テクチヤ。 

★グラデーシヨンオーバルフィル 

これらマジックパレットでわ馴みの，擬 
似レイトレ球（笑）を描く機能です。ホま 
りもで'も梢 i いて遊ぼう。 

★フリーグラデーシヨン 

いままでのグラデーションは垂直方向， 
水平方向のいずれかでしか使えませんでし 
た。これが斜め方向（任意角度）に設定で 


きるようになってい 
ます。 ューザー イン 
タ フェイスら なかな 
か使いやすく，最初 
のうちはみんな面白 
がって，意味もなく 
使ってしまうんじゃ 
ないかな。もちろん 

マッハ バン ド カッタ 

一（後述）にも対応 
していますので，高 
品位なグラデーシヨ 
ンが楽しめます。 

女アイコンウインド 
ヴ 

ウインドウをアイコン化してしまうもの 
です。アイコンというよりは メニューバー 
なのです力 S '。 狭い圃閒にたくさんのウイン 
ドウが開かれていて，「ちよっとをこのウイ 
ンドウどいて！」といったときに重ましま 
すね。 

* ニュールーぺ 

枠が大きく使いやすくなりました。拡大 
位置の移動法なんか^)，リファインされて 
いていいですね。をれから各ドットの境界 
線（グリッド）を表示できるモードもつき 
ましたので，微妙な色ばかり使われている 
ような絵を修正する t きにも， t ても見や 
すくなりました。 

★ TIFF ファイル 

FM TOWNS などで標準の画像フォー 
マットである TIFF ファイルの読み込みが 
できます。 

★球状変形 

顔の取り込み國像に施して「のぞき窓ゎ， 
ヒトミちゃんだぜい」 i ： かやって遊ぶと楽 
しい機能（わかるかな？）。デモ！：しては面 
白いですが，あまり使い道はないかもしれ 
ません。こういったエフェクタは外部プロ 
グラム呼び出しの参考例としてつけてみた 



わかりやすくなった色変換。マスクも変換できる 


らよかったと思います。 

★アンドウペン 

要するにマジ ックノタレット の消し ゴムで 
す。下敷きになった絵を復活させてしまう， 
という力>，説明が難しい。よく小学生くら 
いのときにやらなかったかな。色鉛筆でサ 
イケな絵を揣いて，をの上から黒の クレヨ 
ンで真っ黑に塗りつぶして，をれをニード 
ルとかで削って下絵を化すやつ。あんな使 
い方ができます。 

★ PIC ファイル 

いまや X 68000 だけではなく，広くパソコ 
ン画像の世界に誓及している， PIC 形式フ 
ァイルの読み書きに対応しました。今凹の 
バージョンアップの固玉のひ!：つですね。 
これがついたことで，もはや ZIM 形式の存 
を意義が失われてしまったといえるし恩 
います（他機種とのデータのやり取りに使 
えるのかな）。まあとにかく，こういった才 
ープンな姿勢 I ：いうのは好感が持てますね。 
すばらしいツールを開発し，フリーウェア 
として提供してくれた柳沢さんし意固地 
にならずに組み込みに対応してくれたツァ 
イト様に感謝しましよう。 

女ピックアップカラー 

をクリックはスポイトの基本よね，つう 



通常色と同じようじマスクを使用できる 


Z’s STAFF PRO-68 K ver .3.0 
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画像口ード時じをなきを指定すると…… 

わけで，マウス右ボタンのクリックじよる 
画面上からのカラーのピックアップ（拾い 
上げ）ができます。これも最近のグラフィ 
ックエディタでは標準的な機能なので嬉し 
い。ルーペと組み合わせて使うと強力です。 
個人的には非常に嬉しい機能です。 

★簡易アニメー シ ヨン 機能 

ページ 切り替えによる備易 アニメー シヨ 
ン機能です。画面を4分割，16分割して4 
枚または16枚の動画を連続表示させます。 
もちろん動画は自分で準備しなくてはなり 
ません。 カラー イメ ー ジ ユニットメニュー 
のカテゴリーに々類され ているこ とからわ 
かるとゎり，テレビからの連続取り込み画 
をアニ メートしたり，逆に自かの描いた動 
画をビデオ撮りしたりすることができます。 
★デジタイザ 

一部に熱狂的な フアンの いるワコム社の 
タブレット 「 SD -510 C 」 に対応していま 
す。デジタイザ.タブレットとは何かちよ 
っと説明しましよう。よく外国の小学校で， 
生徒たちがノートの代わりじ個人個人でち 
いさな黒板を持って勉強してますよね。ち 
ようどあんな感じの形で，コンピュ ータに 
つながった黒板状の板の上をペンでなぞる 
と，をのとゎりに ディスプレイに 絵が描け 
るというものです。これを使えばマウス描 



指定ををはき合わせて合成できる 
きと違って，紙に描く感覚で CG 制作がで 
きるというなかなか便利なしろものです 
(実は僕も昔からデジタイザほしがってい 
たんだけど，いまだにマウスに甘んじてま 
す）。 パソコン クラスのものだと，マウスと 
同規格のインタフェイスを使うものが多い 
ようです。興味のある方は秋葉原あたりで 
探してみましよう。 

なわ，この機能はマウス描き，タブレッ 
卜描きのどちらかを選ぶ排他制御になって 
います。 

★垂直•水平ライン 

ロットリングペンの直線引きモードのと 
きなどに威力を発揮します。 SHIFT キーを 
神していると力ーソルの動きが水平，垂直 
に固定されますから，平行線をたくさん引 
きたいときに使うと便利。 

★マッハ バン ド カッター 

マ ッ ハバンドというのは，グラデー ショ 
ン描画したときに発生する縮模様のことを 
いいます。同時発色数の限られているグラ 
フィックで宿命的に発生するものですが， 
これを輕減するために，今回のパ'—ジョン 
ではディザによる見目麗しいグラデーショ 
ンを実現しています。ただしオーダードデ 
ィザなので， Z ’ s - EX の樂野式に較べる t 若 
干品位は落ちます。でも処理のスピードを 
考えると無難な選択で 
すね。なわ，当然です 
がこれで描いた絵は， 
PIC による圧縮率が極 
端に悪くなります。 
★画像合成 
バージ ョ ン 3.0 にな 
つて，フ アイノレロ ード 

がに指定色を抜き合わ 
せることができるよう 
になりました。あとは 
合成比率を指定できれ 
ば完壁ですね。また， 
アン ドウ ペンによるア 
ンドウ画面との合成も 
できます。 



5ん按がだスた あろ んだかだ夕 


グランデーシヨンオーバルフイルでホまりも 


XVI-68K 

これは，16をモード （768 X 512) じが応 
したグラフィックエディタです。 Z ’ 
sSTAFF PRO -68 K U よまったく独立した 
アプリケーションソフトですのでお間違え 
のないように。 

実をいうし僕はこいつに全が期待して 
いなかったのですが（どうせオマケソフト 
だという先入観があった），意外に健關して 
います。ちょっ t 改良して単体で売っても 
十分通用しをうです。 

僕は最近， PST . X (えせき一す X 68000 版） 
という非常に優れたフリーウェアのグラフ 
ィックエディタで，16色の絵を主に描いて 
いたのです力;， PST . X にもいくつか苦手と 
する面がありました。大きなところでは， 
プリンタとかスキャナといった入出力装置 
の対応のあたりです。先ほどいったようじ， 
Z ' sSTAFF ではきちんとサポートされてい 
ますからね。こういったわ互いに苦手な分 
野を補完しあえる ツールの 出現って嬉しい。 
あし Z ’ sSTAFF と同様，アウトラインフォ 
ントも使えるの杉^ってもいい。 

使い勝手は本家とほぼ同じ。でもファイ 
ルフオーマットカミ，現在の i ： ころ ZIM 形式 
しか使え.ないみたいだなあ。本家が PIC じ 
対応してしまったことだし，ここは餐発し 
て MAKI ， MAG , QLD などのフォーマット 
にも対応してほしいど。 

速いんだなこれがつ！ 

旧 パ、ー ジョンからの パレットデータ， ぺ 
ンデータ，トーンデータ，タイルデータの 
互換性も保たれている様子です。オリジナ 
ルのペンなどを蓄えてきた旧ユーザの方も 
を心して移行できますね。 

ほかにも広告には出ていないけど，改 
良.グレー ドアップした機能がたくさんあ 
ります。まず， ハ0レット，システムメニユ 
一など，いくつかの メニューの 大きさを変 
えるこ t ができます （メニュー のて頁目が変 
イヒする）。これじよって，絵の隠れてしまう 
領域をなるべく少な〈しています。をれか 
ら Z，sSTAFF の ボカシってアルゴリズムが 
手抜きで，ちょっと変だったんだよね。を 
上のほうに片寄っていってしまうような。 
あれもちゃんと直されています。 

アンドウのタイミング扛自分で自由に調 
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整できます。旧バージョンのアンドウは， 
どこまで戻っちゃうかわからなくてドキド 
キしながら使ったものだけど，今度のは都 
合のいいときを見計らって 「バッファ」 に 
記録してわくことができます。アンドウす 
るときは，だいたいをのが点まで戻ってく 
れます。民 AM ディスクに七ーブしている 
ようなものです。もちろん自分でタイミン 
グを管理しなきゃいけないけど，少なくと 
も旧バージョンの方法よりは好きですね。 

色変換機能，「この色しこのをと，この 
色だけを，あの色と，こ一いうを!:，を一 
いう色に変えたい！」なんていう欲望に耐 
えうるモードもつきました（説明になって 
ないな）。 

をれから「終了」するときには，もやん 
とメニューを消まして終了してくれます。 
UJi は Z ’ sSTAFF を抜けてからグラフィッ 
ク画面を表示する i ： 終了時にあったメニュ 
—ウィンドウが残っていたじゃない。気づ 
いたときは結構笑えたけど，あれがなくな 
りました。アプリケーシヨンソフトの清く 
正しい姿ですね。 

をして，忘れてはならないのが高速イヒ。 

メニューの關閉が'スムーズで気持ちいい。 
僕のマシンは lOMHz だけど，これが 16 MH 
Z のマシンならますます余裕でしよう。 

要望は忘れた頃が使いどき 

実は要望^あるのだ。いい機をだから書 
いちやわう。をれは， HSV ノタ レツ トじある 
ずー クル ゲージです。綺麗で カッコいいん 
だけど，たまにトロくて非常に煩わしいと 
思うこ t があるので，表示をなくすスイッ 
チとかがほしいですね。 

僕はプリペアドパレット（普通のパレッ 
卜）よりも HSV の微調整を多用する人なの 
ですが， HSV の サークル ゲージって，プロ 
ポーズイベント（隠れていたウィンドウが 
上にあがってくる^きのこと）が入ると， 
再描画するのにいちいち時間がかかるため 
イライラするんです。 サークル ゲージで調 
整することってほとんどないので， RGB , 
HSV のスライ ダザー ジだけじなるスイッ 
チがほしかったなあ。 

あしこれが非常に悲しかったことなん 
ですが，ロットリングペンの「点点」モー 
ドがなくなってしまった。使わない人はま 
ったく使わないのかもしれないけど，あれ 
って案外育点で，うまく使うと結構いろん 
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な効果が出せるんです。今度バージョンア 
ップするときはぜ'ひ復活させてください。 

何はなくとち金なのだ 

CG を本気でやろうとするし3次元であ 
ろうが2次元であろうがメモリ增設は必須 
事項です。ちなみに僕の環境は X 68000 
ACE-HD (なぜか内蔵 HD なし） +40 M バ 

イトハードデイスクでメインメモリ 4 M バ 
イトなのです力5'，最近とみにメモリの不足 
を感じます。感じるのは Z ’ sSTAFF を使っ 
てるときだけなんですけど。 

をして，気になる値段はバージョン 1.0 か 
ら貫〈 58,000円。バージョン1.0， 2.0 の登 
録ユーザには，有償バージョンアップのゎ 
知らせが届いていることでしよう。 

ちなみに僕はバージョン 1.0 正規ユーザ 
です。でも パ、ー ジョン 2.0 への バージョンア 
ップはしてません。お金を化してまで手に 
入れるほどの魅力をバージョン 2.0 に感じ 
なかったんです。ベクトルフォントしせ 
いザい対応する周辺機器が增えた程度でし 
たから。でも今回のバージョンアップは全 
が違います。何しろ高速化^ウィンドウの 
小型化， PIC ファイルが応，マスクの強化， 
をしてをクリックのスポイト。かなりのユ 
ー ザ ー フレンドリな改良点。 

いままで Z ’ sSTAFF を使っていて，これ 
からも愛用していこう考えている方なら， 
絶対バージョンアップをゎすすめします。 

もちろん初めて CG をやろうとしている方 
にも文句なくすすめます（高いけど）。 

ぺけろく，本命はやっぱし6万色 

我が愛機に X 68000 を選んだ瞬間，をれは 
何をかくをう，大宮の某デパートで S . 
に氏に連れられて見たが代 X 68000 + Z’sS 
TAFF P 民 0-68 K のオートデモ，をれを見 
たときでした。グレーの初化機が黙々とデ 
モってるのを見たときは，「ああ，ノ《ソコン 
でもこんなに自然な絵が揃ける時化がきた 
の力、」と鳥ハダ'立てて感動したらんです（し 
みじみ）。とにかく Z ’ sSTAFF ってイン パク 
卜のある ツール だったわけです。 

をれから5年，実は最近， Z ’ sSTAFF を立 
ち上げるのが億劫になっていたんですよね。 
別に CG を描くのに飽きたのではなくて， 
やはり化理の重さ，仕様のをさに耐えられ 
なくなってきたのが原因かな。とにかくこ 



アンドゥペンをイまってアンドウ画面と合成 



わまけの16を専用バージョン XVI -68 K 


こ1年くらいは16色の ツールで ある PST . 
X が僕の絵筆になっていました 。でいく一 
ジョンアップされたジースタを使ってみて， 
また655%色に戻れる勇気が出てき ただ。 

インタフェイスは創造性を拘束ずる 

現を6で色モードを扱うわ絵かき ツール 
には MFGEDIT (フリーウェアで，電脳供 
楽部にら掲載されたことがある，かなり多 
機能なツール）という， Z ’ sSTAFF にとって 
強力なライバルがあります。これはポップ 
アップメニューを基本にした， Z’sSTA 
FF とはかなり異なったューザーインタフ 
ェイスを持つグラフィックェディタです。 

パソコン通信などで流れている P に画像 
の大半が， Z ’ sSTAFF 力> この MFGEDIT の 
どちらかで描かれたらのなんですよね。僕 
はいまだに Z ’ sSTAFF 派です力す， 
MFGEDIT に流れていった旧 Z ’ sSTAFF 派 
の方々の意見の多く力す，「レスポンスの遲 
さ」と「ユーザーインタフェイスの悪さ」 

に不満をいっていたと記憶しています。表 
現力じ不満はない力3'，使い勝手に問題があ 
り，という t ころです。 

今回はをんなューザーからの意見に応え 
たバージョンアップだったようじ思われま 
す。市販の 2 D グラフィックェディタの中 
で， Z ’ sSTAFF は最高峰に位置する機能（と 
価格）を持つものです。登場した当時から， 
をれは変わっていないし思います。をして 
僕はいまでも Z ’ sSTAFF の味方なんだな。 

Z's STAFF PRO -68 K ver .3.0 
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Hill 

期待できそうなソフトは何本かあるけれど， 
どれもジャンルがバラバラなのはウレシイ。 
これまであまりじも同じジャンルが固まる 
ことが多かったですからね。あ，将棋のゲ 
ームはほぼ同時に2つ発売されそうだから， 
対戦させてみないと。 



里 h 脅一狐す卷ス 

「ナイアス」，「アクアレス J と，キャラクタ 
—などにはお遊びを入れながらも，基本的じは 
硬派なゲームを作ってきたエグザクトが夏頃に 
新作を発売する。 

名前は「エトワールプリンセス」，ジャンルは 
コミカルファンタジ ーアク シヨン ゲーム 風とさ 
れている。悪い魔法使い"ね〜ちゃん"じよっ 
てま寸印された地域を解放し，仲間を増やしつつ， 
婚約者である太陽の国の王子を助けるのが最終 
目的である。今度は ゲーム 全体にお遊びの要素 
を入れているようだ。 

基本操作は8方向への移動と，ジャンプとた 
めがちので きる ショットで， ダメージ制8方向 
スクロール アク ショ ン シユー ティングという雰 
囲気らしい。正確な髙 さの 概念があったり，新 
開発のあやしげな谣発処理が入っていたりとゲ 


—ム内容も充実しているが，それピけでは なし、。 
MIDI 対応(予定)，増設 RAM 対応， TOWNS パッド 
対応 ( START . SELECT をウィンドウ制御に使用。 
もちろんノー マル パッドでも問題ない ）， SAVE 
機能ありとシステム的にも充実している。 

X 68000用 5"2 HD 版 価格未定 

ェグザクト 巧025 (247) 9160 



グーセン移植モノ 2作が登場 


しグラディウス n I 

2. スターウォー ズ 2 

3. 出たな!！ツインビー 4 T 

4. ジェノサイド2 3 i 

5. ファイナルファイト ー巧 

6. 大截略曲で〇 9 t 

7. バロディウスだ！ 6 i 

8. エイリアンシンドローム ー初 


9. マスター オブモン スター ズ n 


10 


アルシャーク 



トップはまピ強い「グラディウス Dj 。 「スター 
ウ ォーズ J を倍 ^ 义上つきはなして首位を独走中。 

「出たな!！ツインビー」力、‘广ジエノサイド2」 
をかわして3位に躍り出ました力、’，差はわずか。 


先月と構図はあまりをわっていませんね。この 


4強の下にやってきたのが先月紹介したカプコ 


ンの「ファイナルファイト J 。 ゲームセンターの 
大ヒット作です。いまや X 68000 ゲーム界の巨人 
となったコナミに挑む，大物ルーキー登場とい 
ったところでしよう力、。 

アーケードでもノリじノっているカプコンの 


登場は，ユーザーからも歓迎されています。同 
時にほとんどのハガキじは"「ファイナルファイ 
卜」が売れれば「ストリートファイター n 」 を 
作ってくれるかもしれない"というコメントが 
あったのが印象的。今後のランクアップが期待 
できそう。 

編集室にも3面まで遊べるサンプルディスク 
が届いたのですが，やはりみんなが「えっ，本 
当。見せて見せて J といって，チェックを入れ 
ていきます。出来もなかなかのよう、です。 

8位には電波新聞社の「エイリアンシンドロ 
—ム J 。 懐かしいなあ，僕もゲームセンターでネ目 
当凝った党えがあるぞ。ハガキでも「昔ゲーム 
センターでハマったから」という人がちらほら 
いますね。それから多いのは「値段が安いのが 
うれしい（もしくは気に入った）」という声。 
5,800円は確かに魅力的。こういう良ム、的なソフ 
卜こそ人気が出てほしいもんです。 

システムソフトの「大戦略曲’90」と「マスタ 
—オブモンスタープ n 」 はそろってランクアツ 
プ。前者には規模の大きさ，後者には手軽さを 
挙げる人が多く，2作の棲みみけは成巧してい 
るようです。 （浦） 
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SOFTWARE INFORMATION 


鐵編祖 

5 月号では ホーム データの将棋ソフト「将棋 
聖天」を紹介したが，が前から話のあった SPS の 
「棋太平 68 K 」 もそろそろ発売されそうである。 
両者の文が夫はどちらに軍配が上がるのか？ 

「棋太平 68 K 」 では思考時間を短縮するためじ， 
対戦中の局面をデータとして保存し，同じ局面 
が見つかれば同じ手を打つようになっている。 
したがって，対局を重ねるほどデータは增えて 


いき，コンピュータの思考時間は短くなる。 

また，こちら力《「教育」してやることもでき 
る。コンピュータがあきらかじ間違った手を打 
ったときじ，この「教育」コマンドを使えば訂 
正された手を覚えるのである。 

また，もとの「棋太平 J と大きく違う点は， 
PCM で棋譜を女性の声で読み上げること，詰め 
将棋機能がついたこととなっている。 

X 68000用 5"2 HD 版2か組 9,700円（税別) 

SPS 巧0245 (45) 5777 
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劈里原ずーグ飄馳 

「魔帝」の出現じよって崩壊した世界。そのあ 
とじ生まれたのは魔法を忘れた文明であった。 

このような世界を舞台に繰り広げられる「ヴ 
エルスナーグ戦乱」は，フルマウスオペレーシ 
ョン(こよる口 ールプレイングゲームである。 

このゲームは見た目は フィー ルドタイプのマ 
ップ表示である力《，内部的じは 3 D マップに近い 
感じ。 3 D マップを真上からのアングルで表して 
いる，というも 
のらしい。 

そして，マップ 
構成もこのアン 
グルを生かすよ 
うじ工夫されて 
し、 る。 


アイコンとコ 
マンドメニユー 

選択のみで操作 
できるし，自動 


戦關もついているので気軽に遊べそうだ。 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版7枚組9,800円けな別） 
ファミリーソフト 巧 03(3 日 24) 5727 
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SX - WIND 0 W も ver .2.0 じバージョンアップさ 
れ，いよいよ本格的にアプリケーションが続々 
と登場しそうピカ《，いちばん期待されている SX - 
WIND 0 W 用アプリケーシヨンは，この「シムアー 
ス」ではないだろう力、。 

実際にやると重そうだけど，やっぱりなじか 
作業をしながら，同時に「シムアース」を立ち 
上げてわくというのはやってみたい。 

ガイア理論に基づいているどと力、，地球のコ 
ンディションが表 I 巧でわかるピの，いろんな生 
物の進化が見られるどのと，ゲームの内容も「シ 
厶シティー」に比べてグーンと凝ったものじな 
っているのだが，やはり X 68000ユーザーの間で 
は， " SX - WIND 0 W 上で動く"ということじ関'！:、が 
集まってしまっているようだ。まあ，いたしか 
たあるまい。 

それほど， SX . WIND 0 W で巿販ゲームが動くと 
いうことじ巧しての期待が大きいのであろう。 

X 68000用 5"2 HD 版 12,800円（税別) 

イマジニア 巧 03(3343)891 1 
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◎◎資 A 激營©遜麵參禮 


第4回アマチュア CGA コンテス h 
入選作品集ビデオ締め切りのお知らせ 
発送作業が順調じ遅れてご迷惑をわかけして 
わります力 <，予告どおり，受けがけは5月31日 
をもって終了させていただきます。その時点で 
の申し込み数をもとじ最終のダビングを巧いま 
すので，お忘れのないようじ。 

大量のお名香きや，申し込み方法を守らない 
方々じ，ボランティアの I 回生も閉口してわり 
ますので，もう一を申し込み方法を明記してわ 
きます。 

〇 配布価格2,000円（カンパは自由） 


〇 支仏い方法郵便振替のみ 
口座番号大阪 3-109598 
加入者名 D 6 GA 

〇 必要事項振么人の欄に，自みの住所.氏名 
を明記。電話番号も忘れずじ。 
通信欄じは第4回ビデオホ望と明 
記。余ったスぺースは，ご意見. 
ギャグなどご自由に。 

「第3回のビデオも J とか， 「 CGA システムく 
れ J とか，「3本まとめて送れ」とか要求ずるの 
は勝手ですが， I 回生がちゃんと処理してくれ 
る可能性はまずありません。あしからず。 


ビジネスショウに行こラ 

5月20日から23日，東京国際貿易センターで 
バソコン関連のショウとしては日本でを大の. 
ビジネスショウが開催される。もし，機会があ 
れば， NEC のブースへ巧ってみよう。そして，ミ主 
意してよく見ること。立場上，ここに書くわけ 
じはいかないが ，X 68000ユーザーじはちよっと 
笑える展示をしているぞ。 ハツハツハツ。 

本 ネネ 

さて，今月号には間に合わなかったが，来月 
では X 68000芸術祭全国大会の詳しいレポート 
をお届けするのでわ楽しみじ。 （かまた） 



产二設 5 良 tg 过 
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けある名作なので，中途半端な移植は決してや 
らないでほしし、。あまりメジヤーなタイトルの 
格闢 ゲームの 移植がかないだけに，大事に大事 
じして ，X 68000ユーザーのすべてが納得するよ 
うな，大傑作として登場することを期待したし、。 
シヨップで買った帰りじエレべ一夕一じ乗ると 
きは，後ろの2人の大男に法恵しよう。（八） 


人を殴り織り倒すという行為は，現実の罪悪 
さえともなわなければ，魅力的な快楽である。 
格關アクションゲームは，その快楽の部みだけ 
をリアルに再現し，多かれ少なかれその快感を 
伝えてくれるのである。 

そこでこの「ファイナルファイト」である力、‘， 
超有名格閒アクションとしてゲームセンターで 
大ヒットしており，集団巧倒型の格闢ゲームの 
標準として，対戟対ま型の「アレ」とヌ又璧をな 
している。スーパーファミコンでも発売されて 
いた力、'，容量の関係で面はかな〈なり，セレク 
卜できるプレイヤーの数まで減らされてしまっ 
たので，落胆し絶望感を党えた人もかなくない 
だろう。もっと完璧な移植を望むことは，どん 
な人にとっても自然なことといえる。 

どからというわけではない力、’， X 68000版では 
できるだけオリジナルに忠実に移植されている。 
エレべ_夕—の面 （4 面） もなくなっていない 
し. 3人のキャラクターからプレイヤーを選び， 
2人同時プレイも可能になっている。ガイとコ 
ーディの コンビネーション プレイはもちろん， 
デモの移植も完璧で，捕らわれの身となるジェ 
シカも，変な服は着ていない。スーファミ版で 
满足できなかった人も安ム、できるた•ろう。 

しかしこういったことは，あまりに当たり前 
のことである。超人気ゲームとして，骨の髓ま 
で攻略され解がされたゲームであるから，些細 
なグラフィックやワザの違い，アルゴリズムの 
変更などは，ファンを越えたマニアの人々じ， 
即座にチェックされてしまうだろう。それほど 
をされた，実に素晴らしいゲームなのだ。移植 
を待望されつつも ，X 68000じ移植されること 
で，その輝きの一部ですら失われることを恐れ 
る人はかなくないはずである。見えないところ 
まで凝った完壁な移植がボめられるのは，有名 
ゲームの宿命といっていいだろう。 

この記華を書いている現在のサンプルでは， 
また’明確なことはいい切れないが，グラフィッ 
クなどはドットをそのまま持ってきているらし 
く，動きが欠けたりをがをになっているといっ 
たようなことは一切ない。たピ画面のドット比 


の違いからか，搬横の比が異なって見えるのは 
いたしかたないことであろう。しかし，画面モ 
—ドがいくつか用意されているので，できるだ 
け自みで見て，違和感のないものを選べるのは 
うれしいことである。サウンドじ関してもまた’ 
未完成で， MIDI 対応といった機能をチXックす 
ることはできなかった。 

オリジナルが格關ゲームの革命と呼ばれるだ 
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TREND ANALYS 旧 


HME 



[データ集計協力店](順不同） 

九十九ち機本店 

ワールドインアオヤマけし视/福岡） 
0 A システムプラザ横お店 
パソコンプラザオクト 
石田巧機 

J&P (渋を/巧■田） 

ウエーブアイ 

ラオックス THE COMPUTER 館 
P&A 


19齡を3月の月闇费り上げぺス MQ 


POINT 1 

タイトル 

発売元 

発売日 

883 

クラデイウス n 

ごナミ 

，お/2/7 

764 

エイリアンシンドローム 

電波が面社 

'お/3/巧 

696 1 

スターウォーズ 

ビクター®楽獄 

巧1/12/17 

441 

ジェノサイド2 

スーム 

*91/ lE /8 

2扣 

7スターオブモンスタース n 

システムソフト 

*92/2/21 

! 187 

F 巧ストライクイ-グル n シナリオ 

マイク□ストスジャパン 

*92/3/27 

1 168 1 

SX - WINDOWver .2.0 

シャープ 

*92/3/24 

i 152 

出たな!！ツインビー 

u ナミ 

*91/12/6 

118 

大戦 I 8 ir 抑 

システムソフ b 

•91/12/13 

101 

ドラゴンナイ h IE 

エルフ 

•91/1/31 


I 位はまたも「グラディウス n 」 となっ 
.. たが，さすがに息切れしてきたようだ。ポ 
.. イントを見てみると， 2位の「エイリアン 
•• シン ドローム」 じ「グラディウス n 」 がぎ 
•• りぎりまで迫られているというべきか，「グ 
•• ラディウス n 」 が落ちてきたというべきか 
•• という情勢になっている。まあ，後者のほ 
うが正しい見方であろう。 

.. この 「エイリアンシン ドローム」はわりと 
.. 古めのアーケードゲームからの移植作品で 
.. ある。もとのゲー厶は派手さという点じは 
•• 欠けるものの，オドロオドロした雰囲気と 
- 効果音のよさがあいまって，個性的な作品 
‘‘ じ仕上がっており，そこそこの人気を獲得 
..した。 

.. 今回電波新聞なから発売された X 68000 

.. 版も，グラフィックや効果音など，まずま 

ぃ ずの出来である。値段が安かったのも2位 
•• への鍵となったかもしれない。 

•‘ 3，4位には，年末発売人気トリオのう 

■‘ ちのふたつ，「スターウオーズ」「ジエノサ 

イド2」が並んピ。トリオのもうひとつ， 

.. 「出たな!！ツインビー」は少し離されて8 
.. 位に落ち着いている。 

.. 全体的に見ると， I 位の「グラディウス 

•• n 」 と，このトリオが安定していて，その 

•’ ほかは現れてはすぐじ消えていくという現 
象が毎月起こっているピけである。ここら 
で，なじか新しい星が出てきてほしいとこ 
ろである。 

.. 今月新たに登場したソフトは，先ほど紹 

卜》1>>-和个-ィ《 — 卜个-伞-中叫^令_ 如 夺如-令斗 


介した'エイリアンシンドローム」と 「 FI 5 •• 
ストライクイーグル n シナリオ」 「 SX-WIN •‘ 
DOWver .2.0」 の3本である。 •’ 

6位に入った 「 FI 5 ストライクイーグル 
n シナリオ」は，すでに発売されている .. 
「 FI 5 ストライクイーグル1」のシナリオ .. 
ディスク。 「 FI 5 ストライクイーグル n 」 を .. 
持っていなければ遊べないので，本体の出 •• 
荷数に影響を受けるはずである。そのなか ■* 
での6位はまずまずの結果といえるだろう。‘’ 
そして，7位に入ったのが， 「 SX - WIND 0 W 
ver .2.0」。 九十九電機で I 位じ入ったのが .. 
大きなポイントじなっている。こういうソ .. 
フトがゲームソフトをおさえて，上位に（全 •• 
体の集計では上位とはいえないが）入ると •’ 
いうのが，いかにも X 68000 らしいと思って •’ 
しまうのだが，いかがた•ろう力、。 ’‘ 

あとは，「マスターオブモンスターズ n 」 

が5位，「大戦略の’90」が9位に入って，シ .. 
ステムソフトの頑張りを象微している。「マ .. 
スターオブモンスターズ I 」 のほうがずっ ぃ 
と上位じきているのは，あとじ発売された ぃ 
からということはもちろんであろうが ，X •‘ 

68000ユーザーの好みとも絡んでいるだろ •‘ 
う。つまり，設定されている世界やシステ . 

ムなどである。 .. 

10位には「ドラゴンナイトの J が踏ん張 •• 
ることとなった。 .. 

I 位が安をしているとはいえ，なかなか •• 

きっちりした予想は立てられない状態じあ •‘ 
る。来月の動きもなかなか楽しみである。 ‘‘ 

牛 个•夺个 中个 如 中 - 个 伞•如如个 ^ . 
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参スピンデイジー II 





この ゲーム の操作系に つぃて， さらに掘 
り下げてぃくこいこしよう。繰り返しにな 
る力;'，プレイヤーが操るのは‘ f 削生の侧くコ 
マである。つまり スティック なりパッドな 
りを一定方向に入れ統けると，このコマ， 

ジェラルドはひたすら加速してぃく。逆方 
向にレバーを入れると速度が弱まり，つぃ 
には鮮止し，さらに逆力‘向に加速し始める 
とぃう具合だ。 

また補助的な操作 t して，アク七ル t ブ山ありをあり，そして罵あり 
レーキ ぃうのがある。名 
前からもわかるとわり，ア 
ク七ルはボタンを押すこと 
によって加速の度合ぃを強 
めるもので，ブレーキは逆 
にコマを急停止させる。 

とぃうふうに，コマを揀 
ってマップに仕掛けられた 
質をく く、、りおけてぃくのが 
目的なのだが，これだけで 
は終わらなぃ。この操作系 
を利用して，マップ上でぃ 
ろぃろなこ I ができ るので 
ある。 

たとえば，壁に向かって扉もどこかのスィ、ソチで開閉する 


巧び出ずな，コ7は急に止まらない 


Sibata Atushi 

柴田淳 


探検を目的に，不思議な世界スピンディジ ー-^^調査隊がや 
つてきた。綱査を巧うのは探查デバイス "GERALD (ジエ 
ラルド） mk -4" だけど，操作はこちらでやらなきゃならな 
い。結が難しい けど，燃料切れには〈れぐれもごま意を。 


学校'帰りなんかでちょっと時間が空いた 
ら，僕はゲーム七ンターに寄ってしまう。 
をして，新しいゲームが入っているかどう 
力，，まず店内をひと回りして離かめる。 

で，新機穗が入ってないし何をやろう 
かと做んでしまう。巷では「ストリートフ 
アイター1しが定番になって久しい力 i '， 僕は 
下手だし，かといって練習のつもりでコイ 
ンを入れてみて，順番待ちのガキンチョに 
笑われでらしたら，悔しくてをれこを夜も 
眠れない。をんなこ L を考えながら，結局 
最後じは，シューティングゲームの舊体じ 
足が向いているのが常なの/ご。 

僕が'暇潰しのゲームになザシューティン 
グを選ぶのか，をのいちばん大きな理山は 
操作系が統一されている，ということであ 
る。ジョイスティックで自機を動かし，あ 
とは適当にボタンを叩いていれば，をれな 
りの化快感が味わえる。この先，この操作 
系が変更されることはまずないだろうから， 
後々のための練習になる， L 述設的なこ t 
をしている気にもなれる。 

操作系という点でいえば，この「スピン 
ディジー II 」は多くのシューティングゲー 
ムとは逆に，再現性のない操作系を採用し 
ているのだ。をういうをの場かぎりの操作 
系には，まず慣れるための訓練みたいなも 
のが必要である。をの訓練で鉛やす時間!： 
か苦労とかを考えるしとつつきやすさと 


いう点で，このゲームは大きなハンディを 
負わされているわけで，而白いゲームに仕 
上げるためにはをのハンディを補う何かを 
待たせなければならない。 

じれったいので化に結論をいってしまう 
と，このゲームはとても而ないのである。 
あんまり面白いので，（業なんか見体験フエ 
アに斤くのがいやになっちやったほどだ。 
なんという力、，惯性の側くコマを橄るとい 
う独特の操作系も，觉えるのが苦痛という 
より，訓練の過程をのものを楽しめるよう 
になっている。嬰するに，常に新しい操作 
系をポめる前衛的ゲーマーでないアナタに 
も，自信を持ってわススメできるナイスな 
ソフトナノダ。 

置有をくずぐる操作系 ♦♦♦♦*♦♦ 


滑っていくと，コマはちゃん t 跳ね返って 
くる。また急な坂は加速して勢いをつけな 
いと登れないし，逆に坂を降りるきは当 
然下り方向に力がかかる。园の地に巧くた 
めに長い斜而を横切らなければならない場 
合なんかは，もう体ごと倾けて坂道に へば 
りついて いる感じを味わえる。 

さらに秀逸なことに，このジェラルドは 
坂道を利用してジャンプまでしてしまうの 
だ。この感觉の楽しいこと。ジャンプをし 
て高いところに登ったり，長い空白を飛び 
越えたりするのはもちろんのこと，マップ 
が進むと体操競技真っ青のアクロバットま 
でこなさなければならない。 

独特な操作系を持つゲームというのは， 
をの操作に惯れるまでの苦痛を補うための 



X 郎邮〇用3.日/日" 2 HD 版 7.邮日円(税別) 
アルシスソフトウェア 巧日9加 (2 の3邮1 
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何かを持っていなければなら 
ない，と前述したが，このゲ 
—ムではをの苦痛を，勢いを 
つけて坂を登る k 力 、，ジャン 
プですき閒を飛び越えるとか 
いったことの楽しさ，つまり 
人間が持つプリミティブな衝 
動を満たすことで補っている 
ようだ。をういった点ではこ 
のゲームは化色の出来で，あ 
りきたりのゲームなどでは足 
元にも及ばない，かもしれな 
いの だ。 



…い ■III*," 

わかりじくいけど， ジャンプしている図 



あつ，パックマンみたい 


とことん親切設計 - 

数々のトラップの中で重要な役割を果た 
している ものがある。 上に乘ることで ON / 
OFF されるスイッチがをれだ。これがまた 
やっかいで，抑すことでさまざまな仕掛け 
が動き化すのはらちろん，スイッチどうし 
じ相哄]脚係があったりするのだ。 

どういうこ^かというと，あるスイッチ 
を押して， エレ ベータを動かすとする。で， 
をの エレベータ まで巧く途中にうっかりほ 
かのスイッチを押してしまうと，をう，エ 
レベータはピタリ^止まってしまうのであ 
る。もっ！：も，をんな i ： きでも，もう一度 
前のスイッチを押しにいけばもとどわりに 
はなるのだカミ，マップによってはこのスイ 
ッチを顺がよく押さないとおけられない場 
面などらあって，をの仕掛けは面が進めば 
進むほど巧妙になってくる。 


Pyranidea 

巧 A. 

ぶ^^'.. 


奇妙な面セレクト画面 



全体マツプの確認もできる 


当然，嚴後のほうにはムズいマップが目 
白押しなのだが，をれでも俗にいうハマリ 
はほとんどない。ハマらないだけでなく， 
このゲームは全が的に親切設計の思想が貫 
かれている。 

た^えば，細い渡り廊下をコマ が 渡って 
いるとき，うっかりあら ぬ 方向に レバーを 
倒してしまい，硬い地面に落ちたとしても， 
画雨の下にある エネルギーの ゲー ジが 一定 
量減るだけで，落ちた直前のところからや 
り魔せる。たとえ失败して エネルギーが 減 
ってしまっても， マップ 上には エネルギー 
を補給できるを石‘がたくさん散らばってい 
るので，初めのうちは エネルギー カ':切れる 
ことはまずないだろう。 

また， ひとつのステー ジをクリアする！： 
ボーナスステージというのが待っていて， 

をこで 取ったエネルギーが 予備として蓄え 
られる。ゲームオーバー時にはをの予備を 
使って，死んだ場所から（をのステージの 
最初からではない）やり直せるのである。 
これはけっこううれしい。 

普通のゲーム，特にゲー七ンに霸いてあ 
るやつなんかは，数间 コンティ ニューしな 
くてはクリアできないように，やたらと雛 
しくしてあったりする。だけどこのゲーム 
の場合はまったく逆で，ゲーム自体が「早 
く先に進んでちよ」と自己主張しているか 
のようなのである。 

かといって，すぐに終わってしまうかと 
いうとをうではない。入門編と実躁編あわ 


せて30個のステージが用意されている。ひ 
とつのステージは当がいくつかの而から成 
り立っていて，終わりのステージに差し掛 
かるころには，初めのステージがどんなだ 
ったかはすっかり忘れているくらいなので， 
記憶力の惡い人は一生遊べるか备。 

さ運的なマップ構造 

アメリカのパズルアクシヨンというのは， 
マップ構造からして目本の t は違う。「マー 
ブルマッドホス」がをの代表恪で，た t え 
ばマップ中に落ちている影ひとつ L っても， 
とにかく徹底しているのである。影のをち 
ホを徹底させるために負うリスクも馬鹿に 
ならないと思う 力5'，アングロサクソンの 血 
はそんなことでは萎えないらしい。 

このゲームもをういった部分を正しく継 
承しているといえる。写真を見てもわかる 
と思うのだが，立体交差なんてもう序の口 
で，考えうるかぎりのトラップしをれを 
裝づけする膳きおかれたマップ搬造に感動 
せずにはいられないのである。 

^ころで，この ゲーム の マップ 憐造って， 
内部的にはいったいどうなっているのだろ 
う力，。ゎをらく 「」1海」みたいに平面のマ 
ップが断層をなしているのだと思うのだが， 
をれを画面上で再現するとなるしプライ 
オリテイを考えなければならないし，をれ 
にこの ゲーム の場合，斜め上方から見てい 
る蝴酣の視点を，90度回転できたりするの 
だ。こんなのよく作ろうと思うよなあ。 


満ち足りた生活のために 


知っているとは思うけど，このゲームは PC - 
9801 版のほうが先に発売された。 でも，そちら 
は X 68000版のようじスクロールはしないらし 
い。画面切り替えでは，このゲー厶の面白さは 
ホわえないと思うのだが。 

このゲームをやっていて，こんなゲームが日 
本で生まれたらいいのじと，つくづく思った。 
あるいは海外のゲームを移植しているメーカー 
さんたちが， 向こうの技術をどんどん吸収して 


いって，いずれは世界に通ずる日本産ゲームを 
作ってくれるのかもしれない。 


総合評価 

0 5 

目新しさ 

★★★★★★★ 

指の体操 


頭の体操 

★★★★★★★★ 

音と音楽 

★★★★★★★ 

バランス 

★★★★★★★★ 
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参ロイヤルブラッド 


王家の血と王冠と已つのま石 

4巧号で紹介した「マスターオブモンスターズ11」は剣と巧 
法を舞をじした SLG だったが，この「ロイヤルブラッド」 
も右に同じ。初心者でも大丈夫という点も似ているけど， 
それぞれのソフトハウスの違いはしっかりとうかがえる。 


Takahashi Tetushi 

高橋哲史 



夜中にふとテレビをつける。いきなり， 
真っ赤に燃える信長さんが河に半身浸けて 
歩いているので驚く。有名な「信長の野望」 
の CM だ。 

なにげなく新聞に目を通す。 「 S 國志」を 
1面広告でどかんと宣伝しているのでこれ 
また驚く。新聞1面って広告料らべらぼう 
じ高いんじゃなかろうか？ラジオは……， 
最近聴いてないからわからないけど，きっ 
と「竜馬のゎ部屋」とかいう番組があって， 
「維新の嵐」とかも宣 f 云しているに違いな 
い。ううむ，あなどりがたし光栄。 

しかし，大きくなったんだなあ，光栄も。 
昔は「団地〇の誘惑」とか「オランダほに 
ゃららは電気ほにゃららの夢をみる力 ，」 t 
か出していたのに（しからストロベリーポ 
ルノ シリーズとかシリーズ名まで ついてい 
た）。をの頃の私は t いえば，ゴキブリ退治 
の シミュレーション「ホイホイ」（オール 


たくの架空，空想の-世界を舞台じしている」 
ことです（光栄はこれをイマジネーシヨン 
ゲームと呼んでいる）。 

というわけで，剣と魔法とモンスターが 
入り乱れる フアン タジックな SLG (ニ シミ 
ュレーシヨンゲーム）を構築しています。 
まあ，舌し暴ないい方をすれば 「 S 國志」じ 
モンスターと魔法を混ぜたといえなくもな 
いのですが，なかなか泣かせるストーリー 
とバックボーンがあって，プレイヤーを巧 
みにゲーム世界に引き込んでくれます。こ 
のあたりの演出は光栄のうまさでしよう。 
をれでは全4シナリオのうち，最初の"ェ 
ランと レッドワルト" を軸に 「ロイヤノレブ 
ラッド」の世界を舰いてみましよう力，。 

王家の血とは 7 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

舞台はいずことも知れぬ，海の果てに浮 
かぶ不思謙な島国イシュメリア。ここでは 


を持ち，イシュメリア歴代の王はこの王冠 
の力を使ってイシュメリアを正し〈統治し 
ていました。力す，がの王 ェセル レッドはこ 
の強大な力を使って独裁政治を画策，家臣 
の財産の強奪，反逆者の処刑など悪のかぎ 
りをみくし始めます。ついには，父親の過 
ちを正をうとロイヤルブラッドのま石魔術 
師たちを再び世に解き放った自分の娘，ア 
ヴユール姫さえも冷たい牢獄に幽閉してし 
まいました。再び世に戻ったま石魔術師た 
ちはそれぞれの信念に従って，ちりち’りに 
散らばった反抗貴族につき狂王 ェセル レッ 
ド巧倒に力を貸すこ^になります。これが 
イシュメリア聖戦史の始まりです。 

ブランシェ家君き当主，エラン*** 

独裁に心奪われた狂王。幽閉された姫。 

をして狂王の計略により領地も財産も奪わ 
れ，極寒の地に追いやられつつも復興の念 


BASIC でした）に入れ込んでいたんですよ 
ね。どこにゴキブリホイホイ置くかと力、， 
結構奥が深かったんですよ。ああ，懐かし 
い。またやってみるかな。 

イマジネーシヨン広げぶ dAAAAA 

さて，このロイヤルブラッドはいままで 
の光栄ゲームとはかなり趣が違います。い 
ちばんの相違点はなん^いっても「史実を 
もとにゲーム世界を造るのではなく，まつ 
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まだモンスターや妖精などが人間と共 
存しています。自然に.恵まれ，地上の 
楽閣と言11われたイシュメリアでしたが， 
あるとき邪悪な魔法使いザミエルとを 
れに召還されたドラゴンによって，を 
の肥沃な±地はまさに炎にをみがくさ 
れる危機を迎えます。偉大なるイシュ 
メリアの神は水龍パスハを遣わし，こ 
れを抑えようとします力3'，邪悪な力は 
思ったよりも手強く，ついに全±がザ 
ミエルの手に孽提されよう t したをの 
ときです。どこからともなくあらわれ 
た6つの光の中から氷，風，炎，毒霧， 
稲妻，鴨石がドラゴンに降り注ぎ，こ 
れを巧ち倒しました。をれどれの光は 
6人の魔術師に姿を変え，二度!：ドラ 
ゴンが復活しないよう真紅のま石.じ對 
巧し，また自らも6つのま石に姿を変 
えて王冠にはめ达まれたのです。この 
王冠こをが"ロイヤルブラッド"なの 
です。 

ドラゴン6人の魔術師が埋め込ま 
れたこのロイヤノレブラッドは強大な力 



曲必 的’， 

山必必 I 

必 M \ 墓. 

裝 靈幽•送 




徐々じ領主を化げていかねば 


戰争画面では栅を作れるのがミソ 


28 Oh ! X 1992. 6. 

























じ胸を焦がず没落貴族の跡取 
りたち……。どうです，燃え 
るじゃありませんか！これ 
で燃えなきゃ男じゃありませ 

ん。「ちっくしよ一，エセルレ 

ッドのくを野郎め。いまに見 
てろよ，必ずほえグラかかせ 
てやるからな」心手にしたマ 
ウスを握りつぶしてしまうほ 
ど，力が入ってしまうこと必 
至です。 

さてシナリオ1ではブラン 
シユ家，ライル家，コ_ラル家，クリサリ 
ス家のいずれかが選べます。 t りあえず私 
は無雛にブランシユ家のエランを遽択しま 
した。いちばんを件が厳しをうな（最初の 
領地が1国しかない）クリサリス家を選ぼ 
うかとも思ったのですが，やはり人生は堅 
実がいちばんです。相談役にはを武官を任 
命します（しかし予想どおり，こいつは同 
じことばかりいっては t んど役に立たなか 
った)。 

まずは内政です。民の心をつかみ，豊か 
な国を造らねば，他国進出どころではあり 
ません。地道に開！ S をし，防災工事を進め 
て国造りをしていきます。なにしろ，最初 
の領±は化の最果てですから，もょっ i ： 気 
を抜くとすぐに大雪などで被害が出てしま 
います。 

さて，適度に±地も肥え，統治度が鳥ま 
ったところで他国の状況を探り，いよいよ 
戦争です。 ロイヤル ブラッドの特色である， 
第5部隊がここで登場します。第5部隊と 
は要するに モンスター， 魔術師などで構成 
される特殊部隊のことです。魔術師は例の 
ロイヤルブラッドのま石から解き放たれた 
人々のことですが， モンスター はをの領地 
領地で契約し雇っていきます。をれどれの 
領地に特色あふれる モンスターが いるので 
それらを探すのもまた楽しいです。魔術師 
じしろ モンスター にしろ，第5部隊は戦關 
にわいて絶大な力を発揮するので，吟味の 
うえ最良の第5部隊を編成するのが勝利へ 


夕一を雇ってしまうし逆に自国巧を荒ら 
し回されて，たいへんな被害を受けてしま 
います。 

数々の戦いを経て，クリサリスをを潰し， 
コーラル 家を潰し，ライル家を潰して（こ 
う書くとまるで私が鬼のようだ）ま石魔術 
師も着々！:手中に収めていきました。いよ 
いよ最後の敵であるエセルレッドとのが決 
です。さすがにドラゴンを従え，イシュメ 
リア最大の勢力を誇っているだけあり，わ 
いをれは落ちてくれません 0 —進一退の 
攻防の末，ついにペンザンス国で王を討ち 
とりました。化の果てに追放されて，実に 
8年目の夏の終わりでした。いままでの普労 
がま馬灯のように浮かんでは消え，エンデ 
ィングを見る目にら思わず涙が浮かびます。 
やった一！さあて，次はシナリオ2をやろ 
っと。 

やさ U 、ことはいし ，なぞ*** 

パッケージにある " SLG 初と、者でもを'じ、 
して わ 楽しみになれます’’ の 言葉どおり， 
複雑すぎず簡単すぎずと，うまくバランス 
のとれた ゲームになって います。 ゲームシ 
ステムは 「 S 國志」や「信長の野望」に見 
られるような オー ソドックスな国盗りモノ 
なのですが，人物や領地の パラメータの 簡 
略化や軍隊の配備の自動化（各部隊の人数 
を設定してくれる）などでとつつきやすい 


ように工夫されてぃます。をこにモンスタ 
—傭兵やま石魔術師の魔法が加わって，ほ 
どよく色がつけてあるとぃった感じで，さ 
すがにうまぃなと感'じ、させられます。操作 
性も惡くありませんし（もちろんマウスが 
応) ，ゲーム 中に待たされることも少なぃ の 
で快適です。 ハードディスク じ インストー 
ルで き る^ もっと よかったとは思ぃます 力す。 

気になったのは戦闘時のコンピュータの 
わ茶目さかげんです（馬鹿さかげんともぃ 
う）。めちゃくちゃ強ぃ思考ノレーチンを，と 
ぃった高望みはしませんがぃまのままでは 
あまりにも弱すぎるのではなぃでしょう 
か？ 戦闘が始まってぃきなり自国の姗を 
壊してずりを薄くする（いこかく栅を見る 
と壊したくなるらしぃ）なんて無意味なこ 
とをやられてしまうと，「俺はこんなバカを 
相手に戦ってるんかあ」と一気に使命感が 
萎えてしまぃます。まあをれはをれ でこっ 
ちが少数で戦争を仕掛ける，心ぃった ハン 
デをつければ楽しめなくもなぃんです力 3 '， 
やっぱりねえ…… 。 

しかし，本当に初心者を考えた親切な つ 
くりとぃぃ，シナリオやプレイする貴族を 
替えて何度でも遊べる L ぃったわトク度 
ぃぃ，なかなか力の入ったぃぃゲームです。 
なんだかんだぃって，私も8時間ぶ っつづ 
けではまってしまいましたし，これはわす 
すめでしよう。 


ベタ移櫃なんでずが 



のコツ です。へ夕に扱えないようなモンズ 


ずがすると臘阳シ ーンのアニメーシヨンが 


例によって例のごとく，グラフィックは16を 
で描かれてわり，文字も（おそらくはレイアウ 
卜上の都合から）懐かしの「640 X 200で見る16 
ドット漢字 J が使用されていたりします。まあ, 
これはいつものことですから，とやかくいうつ 
もりはありません。無理してスプライトや多色 
を使う必要もないし（本当に16色でのグラフィ 
ックも完成の域にあると,面、う），24ドットフォン 
卜で漢字を表示してほしいなんてのもさほど重 
要な問題ではないからです。ただ私がいいたい 
のは「サウンドウェアつけたりして音楽に凝る 
なら，せめて FM 8 音フルに使って打ち込み直す 


くらいのことはしてくれ」ということなのです。 
どうも FM 3 音 SSG 3 ををベタで FM 8 音に持ってこ 
られると耳に巧っていけません。そんな大した 
労カイまうわけじゃないんだから，巧をつかって 
ほしいなあと思いました。巧自体は確かじいい 
のもあるんだからよけい残をです。 

総合が価 0 _5 _10 

操作性 ★★★★★★★★ 


バランス 
グラフィック 
音楽 

戦脚思考ルーチン 
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HE SOFTOUCH 


• ノア 


共巧世巧の創造主となれ 

自然界のすべての生物，事物は互いに影響しあって成り立 
っている。増えるものがいれば，どこかで一緒に増えたり， 
をに減ったりするものなのである。その自然界の 関係 を 適 
度にデフォルメして，ダームじしたのが「ノア」だ。 


Kageyama Hiroaki 

影山裕昭 



スターウォーズを開発した M . N.M Soft 
ware から，シ ミュレー シ ヨン ザー ム 「ノア」 
( NOAH ) が発売された。まだ人間が科学 
を手にしていなかった時化を舞台にしたゲ 
—ムである。存在するものは海と王地と緑 
と鹿に鳥，をして興と女である。ゲームの 
肖的はプレイヤーが全知を能の神 I なり， 
気温や風などの気候をコントロールして人 
口を增やしていくことで'ある。環境ソフト 
を回指したというだけあって，シ ミュレー 
シ ヨン ゲームにありがちな，やたらに コマ 
ンド数が多いゲームにはなっていない。シ 
ミュレー シ ヨン ゲームの形態としては，非 
常にとっつきやすいソフトといえるだろう。 

人，鼠鳥，そして木 

このゲームには 4つの ゲーム モー ドカ;'あ 
る。 人口が目標数に達した^ころで ゲーム 
終了となるのが ノーマル プレイだが， ゲー 
ムオーバー のない フリー プレイや，向分で 
1:地，木，人閒，鹿，鳥を配置して遊べる 
カスタム プレイもある（残るひとつは カス 
タムフリー プレイ）。 

人口が目標の人数に達しないうちに，自 
ががなくなる力、，人間，腿，鳥のどれかひ 
とつでも絶滅してしまったり雄力，雌だけに 
なってしまったら，をこでゲームオーバー 
となる。 

人間を減らさないためじは，食料を常に 
離保することである。食料の供給は州 I を耕 
したり，鹿や鳥，魚を獲ることで斤われる。 
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しかしあまり庇や鳥を利’けすぎると動物 
保護聞体から非雛を浴びたうえに（ウソ）， 
それらの種が'絶汹してしまい，ゲームオー 
パ'—になる不をもあるから雛しい。 

广 - I 然を增やすには適度に刚を降らせ ， U 
差しを当ててやればいい。雨を多くすると 
人間が外で活動をしなくなるので，収穫率 
は落ちる。ノアは人間，自然，庇，鳥との 
共がを因が J したゲームである。 

自然を繁殖させてみる ♦♦♦♦♦か、 

まず，ノーマルプレイを選がすると，幽 
而上に縮小マップが9つ表示される。ここ. 
で遊びたいマップをマヴスカーシルで選が 
する。ディスクアク七スランプがホく兜,り， 
マップデータをし2秒ほどでロードずる 
し選キ尺したマップの一部がホぶ大されて， 

闕曲-中央のマップ.表示エリアに表示される。 
スタート時点では願丽下部のコマンドアイ 
コン 中のポーズアイ;学ンがクリックされ， 
ポーズが態になっている。 

ここで マウスカーソルの 操作法に憤れて 
わこう。 マップ 表示エリアの中の人間にマ 
ウスカーソルを 重ねて左クリ タクし る。 
マウスカーソル が 化 眼鏡に変わ;り，画面下 
部にをの人刷の性別，年齡，既媽なのか来 
無なのか，遍、子，娘は何人いるか， 鐵 、っ 
.た情報が表示される。もう一度左クリック 
すると，巧の マウスカーソルに 戾る。 

、今度はマップ表示エリアの端 H こすウスカ 
ーソルを移動して，右クリックしてみる。 



人と鹿と鳥と森のバランスを保たなければ 


マウスカーソルのある方向に表お部分がス 
クロー ルしていく。同じこ t をやるのに， 
画面-右下にある矢印の絵をしたアイコンを 
マウスで左クリックして扛いい。またマッ 
プ表巧エリアに表示されている部かは，晒 
雨左下の縮小マップに十字カーソルで示さ 
れている。縮小マップ上にマウス カーソル 
を移動してクリックするし十字力ー ソル 
がマウスカーソルの位置に移動して表示•エ 
リアものり替わる。表示エリアの切り替え 
ブバ去は， liU この3種類があるからこ快況に応 
じて使いかける L いいだろう。 

次にコみンドを使ってみよう。雲の絵の 
ついたアイコンをクリックすると，太陽が 
雲に隙れ，表示エリアも少し崎くなる。こ 
うして fe 斤きを怪しくするし新しく澗妻 
アイコンと雨アイコンが現れる。稲妻アイ 
コンをクリックする I ：画面を閃化が走り， 

表巧エリアに家や木があると落雷して火事 
になる。をの横には地霞を起こすアイコン 
がある。地震を起こずとをや木が倒壊する。 
雨アイコンは雨を降らす力 S '， 気溫が低いと 
雪になる。雪を降らせ続けると横雪して， 
あたり一画が銀世界になる。 

風を起こすアイコンと風向きを変えるア 
イコンをクリックしてみる。風向きによつ 
て木の繁殖する方向が決まる。 

さて，ひと通りアイコンの効力を試して 
みたら，時計アイコンをクリックしてポー 
ズを懈除する。するといままで足踏みをし 
ていた人間が，勝手気ままに歩き始める。 





自然が破壊されてゲームオ—バ — 
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いもおう鉄器义巧はあるらしく，-男は斧や 
鑽を持っている。しばらく何もしないで眺 
めていると，森の巧となって木を切り倒す 
者，狩人となって鹿や鳥を捕る者，漁師!： 
なって海へ化て釣りをする者，農民 I ：なっ 
て伽を耕す者，プータローしている者とさ 
まざまである。一方，かは畑で食料を収穫 
している力％ふらふらと結婚してくれる巧 
を探している（ように見える）力％のどち 
らかである。 

ノアでは人閒の行動をプレイヤーが決め 
ることはできない。「もっと開整しろ」と思 
っても，畑を増やす手段がない。ポピュラ 
スと似たゲームシステムだ。 

人口を増やすためには男と女が知り合い， 
結婚をしなくてはいけない力す，ノアでは適 
当な距離に驰身の男女どうしが近づくと結 
婚するようだ。結婚をしても男が家を建て 
なければ子供を作るこはできない。雨を 
降らす t 人間は家に戻るので，ずっと雨を 
降らしてわけば「子供を作りまくるだろう」 
t 考えたのだが，をうでもないようだ。 

しばらくすると家の数も増え始め，人口 
ら徐々に増えていくかに見えたが，数年後 
に突が木が枯れ始めて，ついには全部の木 
力 3 イ5ち落ちてゲームオーバーになってしま 
った。 

やり直しの繰り返し *♦•>♦*♦** 

こんどは少し考えてみることにした。さ 
っきは！年中晴れで，雨を一滴も降らさな 
かった。これでは木が枯れて当たり前であ 
る。をこで日本の季節に合わせて，5巧〜7 
巧，10巧〜11巧の期間は梅雨というこ t に 
して期間中は雨を降らすこ t にする。いく 
ら梅雨でも，2，3力巧も雨が降り続いた 
ら，をれこを"ノアの方舟"が必要になっ 
てしまう力す，「ノア」では1年のタイムスケ 
ールが短く，だいたい5，6秒で1力巧が 
過ぎてしまう。ひんぱんに天イ展を変えるの 
は面倒臭いから，雨や哨れなどの気候の変 


雨が降ると人は自みの家に向かう 
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雪化粧された大陸はなかなかきれいだ 


化は1力巧単位で斤うようじした。 

年間の5/12だから，1年の1/3強に雨を降 
らすことになる。これなら木も繁殖してく 
れるだろう。結果は悪くなかった。年を追 
うごとに，緑は増えていった。 

さて，どれくらい木が増えたか知りたく 
なる。本の絵をしたレポートアイコンをク 
リックする。するしマップ表示エリア中 
央じ，現をの人口や±地に占める自然の割 
合などを報告してくれる。をのほかにら自 
然，気候，人口，鳥，鹿の5つの項目につ 
いて，これまでの增減の推移をグラフ表示 
することができる。迷わず自然をグラフに 
して表示してみると，思ったほど緑の割合 
は増えていなかった。どうやら新しく生え 
てくる木し枯れていく木の割合が変わら 
ないようだ。マップ表示エリアでは木が生 
えていた力す，見えない部分で枯れていたの 
だろう。 

ここで私は，またもや間拔けなことをし 
ていたことに気づいた。風を吹かせていな 
かったのだ。「ノア」では木の繁殖する方向 
は風向きで決まるこ L はすでじ話した。を 
こで1年中風速1 m の風を吹かせてゎいて， 
2力巧ごに風向きを変えるようにしてみ 
た。この一連の操作を続けること数年，ど 
うじか緑を増やす方法がわかった。 

このように，毎年同じ操作を繰り返すの 
なら，ヒストリ機能を使うのが便利だ。画 
面下部のカレンダアイコンをクリックする 
し過ま1年間に操作した手顺を， 
コンピュータが每年自動的に再現 
してくれる。最適の気候を件を発 
見すれば，ヒストリ機能を使って 
ほったらかしでゲームを進めるこ 
とができる。 

手始めに緑を增やすことに尊念 
してきたわけだが，をのなかでい 
くつか気づいたこ！：があった。試 
しに10年 • LU 上も絶え間なく雨を降 
らしたりも したが ，をれにらかか 
わらず海而がまったく上昇しない 
のは，ちよつ t わかしいと思う。 




雷を落として火まじしてやった。やけくそ 


また ハン ターが增えずぎて，鹿や鳥の数 
が減ってきたときには，ハンターの家を地 
霞や火事で壊す。するとハンターは帰る家 
がなくなり，ウロウロと家のあった周りを 
歩き始める力;'，しばらくするとあきらめて 
新しく家を建て始める。このときに職業が 
変わることがあるのだ。こうして ハン ター 
を減らしてぃけば，絶滅の危機に追ぃやら 
れた動物も再び繁殖することができる。 

同様に自然が減ってきたら，木こりの家 
を壊す。火事が起きた場合は，風力を0に 
して雨を降らせれば延焼することはなぃ。 
このあたりは基本テクニックだ。 

自然を增やすことには成功した。次に生 
きる糧である食料の髓保の問題が出てきた。 
雨を適度に多く降らせると自然は発展する 
が， 人間のほうは収穫ができずに食料*があ 
まり供給されなぃ。ぃくらなんでも1年の 
1/3強に雨を降らせるのは多すぎた。ふだん 
は3力巧分くらぃは雨にしてゎき，後は壁 
りい靖を織り交ぜ'て，状況によって降雨強 
を変えてぃくのがぃぃだろう。 

人間の世界を繁殖させようと思うし動 
物の世界が衰退してぃく。「ノア」は，人閒 
I ：動物の共存を目的にした実に興味深ぃゲ 
—ムである。 


因果関係を探る 


ノアの世界は一度足を踏み入れると，なかな 
か抜け出せない魅力がある。その魅力とは，気 
候のちょっとした変化が収穫量や動物の繁殖に 
どんな影灌を与えるのか，その因果関係を探求 
したいという気持ちである。それらの関巧をあ 
る程度理解すれば.ヒストリ機能を使って楽々 
人口を増やせるだろう。 スター トから何年で人 
口を目標値に達成することができるか，最短時 
間を競う楽しみもある。生物学に巧する難しい 
知識を必要としないから，氣軽に遊んでいただ 


きたい ゲーム である。 
総合評価 

グラフィック 
効果音 
操作性 
環境ソフト 
熱中度 


★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 


THE SOFTOUCH 31 

















































































nr 


HE SOFTOUCH 


♦ドラゴンス h ライク 



あの槍騎±はきに騎乗ずる 


Akikawa Ryou 

秋川涼 


アドバンスト.ダンジョンズ&ドラゴンズの異を作，「ドラ 
ゴンストライク」が移植された。このゲームはドラゴンコ 
ンバットシミュレータと銘打たれているとおり，大空に舞 
う竜の騎±の戦いをシミュレートしているのである。 


竜に乗って空を飛ぶ。 

こんなことは誰しら空想することだろう。 
EI 本昔話のオープニングで有名な「龍の子 
太郎」，「ネ バー エンデイング ストーリー」， 
スペースハリア ーの ボーナスステージ など 
を見ればあきらかである。らちろん，をの 
前に竜を知らなければ，空想は雛しいから 
しれない。当たり前か。 

世界各地のイ云承に竜は登場するが，大き 
く分類すると2種類になる。子供のころか 
ら昔話で馴染んでいた日本（東洋）の龍， 
をして，昔から西洋人にはファンタジー小 
説などで馴染み深く，ロールプレイングゲ 
—ムの定番ボスキャラといえるドラゴン。 
当が，この中にも善悪の奄，神としての蒂， 
悪魔としての竜，純然たる生き物（化け物 
ではある力 5') としての竜などがごちやごち 
やといる。 

日本では龍というし巧の中に何十年も 
隠れ住んでいて，たまに気晴らしに空を飛 
んで雨を降らせる。.をして，をの劾能とし 
て，周りのが人からは水神として奉られて 
いると いうの力;'， いちばん多い ケース だ。 

一方，ヨーロッパでは，同じようじ隠れ 
住んでいたとしても，場所は火山の洞巧な 
どで，財まを守りながら，長い眠りじつい 
ているのがわ馴染みのパターン。 

をれじ[外に ファン タジー小説では，人間 
t おなしているエピソードも存在する。犬 



X 關邮日用日" 2 HD 版2枚組日,邮0円(税別) 
ポ ニーキヤニ オン 巧 03 (3221)3161 


や馬のような，身近な動物としてのドラゴ 
ンである。をんなに身近にドラゴンがいる 
場合，人閒はどうする力，。狂暴なドラゴン 
だったら，防御の手段を考えるだろう。 

しかし，善良でしかも人になつくとした 
ら……。まさに家畜嗎のように飼い慣らし 
て，さまざまなかたちで利用するのではな 
かろうか？ 食ってうまいかどうかはわか 
らない力す，労働力 t して絶大なパワーは使 
えをうだ。火を吹くから風呂番とかにもで 
きるかもしれない。できれば，思いきり情 
けない仕事をさせたほう力3'，絵じならなく 
て面白をうだ。 

俺の網を聞し、てくれ ♦か >♦♦♦♦ 

さて，竜騎兵ということばを聞いて，皆 
さんはどのような姿を思い浮かべるだろう 
力，。ともするし騎巧が馬に乗った兵隊で 
あるように，竜に乗った兵隊を連想してし 
まうからしれない力す，実際の！：ころは，銃 
を持った嚇馬兵歐のことなのだ。しかし， 
この「ドラゴンストライク」は竜に乗った 
騎兵，真のの奄疏兵が活躍するフライトシ 
ミュレー シヨンゲ ーム なのである。 

主人公，つまりプレイヤーが演じるのは， 
クリン世界の善奄に乗り，邪惡なドラゴン 
軍に立ち向かっていく槍歸-上である。 

う一ん，やっぱり檐だろうなあ。剣だっ 
たら，すごく戦いづらをうだし，振り回し 
たら自分の韋の翼を斬ってしまいかねない。 
をしたら，「痛いじやない力，，君」と葦にい 
われるぐらいではすまされない。をのまま 
竜もろとも，地上へとマッサカサマに落ち 
ていくことだろう。をして，ビターン。は 
い，あんたの人生これでゎしまい。 

というわけで，戦剛は槍で巧う。実際に 
やるとなると，手綱を擴りながらのこ t だ 
から，ずいぶんと雛しをうに思える。この 
ゲームではどうだろう 力、。 

手綱の代わりになるキー，つまり操縦す 
るキーを右，槍を操るキーを左に図示して 
みた。 


T Y U 7 8 9 

G H J 4 5 6 

B N M 12 3 

慣れればうまく操れをうだが，操縦しな 
がら槍を操るのは，最初はチトつらをうで 
ある。をこで私の場合は，檐はまったく動 
かさず，竜のほうをうまく動かして，敵を 
串刺しにするようにしている。ブシュ。あ 
あ，気持ちいい。 

攻撃方法はこのほかに，ブレスによる飛 
び道具もある。ブレスは主/副ブレスの2つ 
を持っていて，毒の種類によって電光，が 
気，撃退ガス，麻痒ガスなどし異なる攻 
驚が可能になっている。飛び道具とはいえ， 
やはり遠距離では当たりにくく，至近距離 
じ敵が入ってから使ったほうがいいかもし 
れない。ブレスは1回吐くと，充電される 
までみが吐けないことでもあるし。 


敵に接近するし自分の乗っているドラ 
ゴンが爪で相手を攻撃してくれるときらあ 



飛行モードに入る前にシナリオが説明される 



K >RQgowSl»^i»<ei|5^^ 

B 画化 LIZZ ]" 
poweu L -_II ぶ © 
^ S 岭 けれむ! 

り巧 ag り M 口獻を 6iCll 

遠くに帆船.そして敵のドラゴンが見える 
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る。ドラゴンって いいやつ だなあ。 

飛巧機ではなし ,♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

フライトシ ミュレー タにもいろいろと ま） 
って，ジェット戦 I 如機に乘るもの，七スナ 
機に乘るらの，へリコプターに乗るもの， 
ジャンボ旅客機を操縦するもの，はてはス 
ぺースシャトルを操縱するものもある。へ 
リコプターを除けば，飛行感覚にあまり違 
いはない。エンジン眷や摇れの程度に若干 
の述いがあるぐらいで，どれも似たような 
感じである。 

この「ドラゴンストライク」はどうだろ 
う力、。当が，エンジン音は峭らない。ドラ 
ゴンが羽ばたく昔になっている。コクピッ 
卜のの前方にはをの首，左右には羽ばたく 
冀が地えている。视点切り替え （ F 1-4) で 
後ろを振り返ると，鉤状の化尾が見える。 
このあたりの小物は葬閒気を高めるために 
大いになに立ってくれる。 

さて，肝心の揣阳け、ピードは i ： いうし 
グラフィック表示をあまり紳け> く設'去しな 
ければ， lOMHz の X 68000 でらまあまあ遊 
ベるという程度である。しかしキー 入‘)] 
にがするレスポンスはあまりよくない。方 
向転換をするし一が憾いてからという感 
じになる。まあ，"相手はなにしろドラゴン 
だから’’と思えば，あまり気にならない（み 
してィヤミではなく，本当に）。雰脚気があ 
れば，許せてしまうものなのだ。 

地形はポリゴンで結構細かく揣かれるし 
城や巧.お城塞，帆船，をして相手のドラゴ 



アンサロン大陸を徐々じ取り戻していかねば 



を禮モード設定も豊曹 



城塞しかない。ブラックドラゴンはどこた' 


ンまでポリゴンで描ぃてくれる。この中を 
をこをこのスピードで飛び間れるので，あ 
まり不満はなぃ。 

巧とドラゴンを知れ 

飛行時に神面に表がされるのは，レーダ 
一の化わりとなる水品玉，敵がぃる方向を 
巧す矢，をして，ブレス，パワ ー ，スピー 
ド，ドラゴンの HP , 骑±の HP を表すバ 
— ，所持してぃるマジックアイテムの一就， 
廚度計，コンパスである。 

ブレスパ、一はブレスの消裳度を表す。ブ 
レスを一度【り：くしブレスバーが0まで減 
る。ブレスバーが徐々に圆復して満タンに 
なると，またブレスカ;'化けるようになる力':， 
このとき"ぃつで! J ブレスが吐けるぞ"と 
わざわざドラゴンがしゃべって教えてくれ 
る。結構;ゎしゃべりなやつだなあ。 

パヮ—バ _はをのときのドラゴンの 攘游 
度を表す。.卜.昇したり，スピードを上げる 
と，この パヮーバーが減って ぃき， 0にな 
るい滑空ぐらぃしかできなくなってしまう。 
このときもドラゴンカ':"少し休ませてくれ 
なぃ力としゃべる。敵を追ぃかけてぃる 
ときなどには，"ドラゴンって結憐根性ナシ 
なやつ"しむってしまう。まあ，生き物だ 
からしよう がす ふぃ か。 

われわれの使命 ♦♦♦♦♦•>•>•>•> 

このゲームでは，まずプレイヤーの使命 
がビジュアルと义草で巧されて，フライト 


サイコロをおって楽しむ口ールプレイングゲ 
ームだったシリーズがコンピュータ化されるこ 
とで，ドラゴンじ乗るシナリオまでも完全なゲ 
-ムになってしまう。さすがじ，これはボード 
ゲームではホわえない感覚と胸を張ることがで 
きそうだ。 

移植はかなりうまくこなされていて，飛行感 
覚でもあまり遜をがない。海外ゲームらしいマ 
ニュアルプロテクトもそのまま残っている。し 



敵にやられると地面に叩きつけられる 


に移る。をして，任務を無事遂巧したなら， 
次に進むというシステムになっている。キ 
ャンぺーン方ぶとでもいえばいいのだろう 
か。 しかしをれはみして一本迸ではない。 
途中に分岐点が設けられていて，全体的に 
見るし3つのキャンペーン（冠の騎±一 
剣の騎±一薇薇の騎±)が存在することに 
なる。 

1っひ1：っの任務も凝ったものが用恵さ 
れている。基本的には敵のドラゴンをやっ 
つける I ：いうのがメインじはなっているカミ， 
書物の探索や奇製作戦，敵の前線基地の破 
壊などといったらのもあって面白い。 

まあ，任務の種類は数あれど，結局いち 
ばん楽しいのは相手のドラゴンを檐で突く 
瞬削。飛び道具などでやっつけてしまって 
はもったいない。至ぶ距離まで突っ込んで 
いって，»：を追い回す。もちろん，相手も 
攻弊してくるからを険をとなうが，串刺 
しの快感には化えられない。 

この ゲーム は AD 公 D シリーズと あって， 
マジックアイテムや レベルアッ プの概念が 
取り入れられているし，なんといってら甫 
に乘って空を飛ぶという，ド手をするとイ 
ロ モノに なってしまいをうな題ネオな の だが， 
決してをれだけでは終わっていない。細か 
いところが T 寧に作られているので，ある 
意味で完化度の高い内容に fi •上がっている。 
フライト部分だけを求める人は物足りない 
か^しれない 力す， で人に巧け入れられるフ 
ライトシミュレータであるし思う。 


かし，そこまでやるならハードディスクへのイ 
ンストーラもつけてくれればよかったのじ。 

総合評価 ；_；_ 


スピード 

★★★★★★ 

シナリオ 

★★★★★★★女 ★ 

サウンド 

★★★★★★★ 

システ厶 

★★★★★★★★★ 

死んだ絵 

★★★★★★★★★ 


サイコロから空へ 
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クレイジードクター Z 

お医者さんごっこというとなんかエッチっぽいけど，医療 
シミユレーシヨンなら聞こえがいい。君はツールワークス 
総合病院じ勤める医をとなり，次から次じ現れる患者を倒 
して，いや，治していき，地位を高めていくのだ。 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


•ライフ良デス 



小宇宙のフロンティア ♦♦♦♦♦♦♦ 

未知なる小宇宙，人体。をしてこの小宇 
宙に敢然と立ち向かう冒険者，外科医。 

ふだんは蘇水を垂らして佩揚げとかをし 
ている君ら，このゲームのなかではメガホ 
の縁がキラリと光るエリートドクターにな 
れる（かも）。 

をう，この「ライフ公デス」はなんとプ 
レイヤーが医者となり，病に苦しむ、患者を 
診歎手術を斤って救うという，をれはを 
れは画期的で高尚なシミュ I -ー シヨンゲー 
ムなのだ。 

マニュアルに は操作方法のみしか記され 
てゎらず，患者にがしての具体的な医学的 
化置法については詳しく言及されていない。 
つまり，プレイヤーはほとんど無知の新米 
暖者ということで，これからたくさんの患 
者をあの世に送りながら学習していき，い 
つかは名医に……という，よく考えると道 
徳的にはとんでもないアドベンチャー要素 
もあったりする。 

ま，これはゲームの世界のゎ話だから本 
気にしちやダメ。このゲームをやったあと 
には医者を信用できなくなるから，いま， 
なにかしらの病気で通院している人には才 
ススメできない，かな。 

ツールワークス総台病院 

君は実鬻医。したがって経験は浅い。し 
かも，親のコネと裏金，をして要領のよさ 
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でむりやりいまの地位を獲得した君は，実 
際は何の医学的知識も持ち合わせていない。 
切り傷に七メダインを塗ったりするような 
ズブの素人。をんな君がひょんなことから 
ツールワーク ス総合病院で実習を行うこと 
になってしまった。さあ，ど一する。君は 
重い足取りで入口をす友け；受が•へ向かう。 

なかなか美人なピアース看護婦が君を笑 
顔で迎えた。 

「わ名;前をどうぞ」 

彼女が差し化したクリップボードに名前 
を書き込む、。 

「明日からら，ご,中,勤の際にはここへサ 
インをお願いします」 

これからの君の行動はすべてここに記録 
される。何人の患者を診察し，何人を治療 
したか（裳を返せば何人の患者をあの世に 
送っ た力、） をこ のボー ドで確認すること 力 3 ' 
できる。 

「向かって右のいちばん手前の部屋でガ 
イダンスを行います。どうぞ」 

部屋に入るとすでに講義は始まっていた。 
君が治療に失败したり，仮に成巧したとし 
ても何か不備な点があれば，ここで反省を 
が開かれる。ひ^りの患者を救ったら（あ 
るいは系足したら）必ずここにホなければい 
けないようだ。 

受付の刚閒の中央あたりに院内放送のス 
ピーカーがある。これをクリックする！：ゲ 
—ムの設定変更ができる。 

退屈な ガイダンスのあしロビーに 戻る 
とピアースが微笑む。 

「患者さんがルーム1でわ待ちです。ドク 
ター」 

患者よりおを診察したし . 。 

ぶ多祭 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦か* ♦♦♦♦ 

ピアース看護婦の指示どおり部屋に入る 
と，黒髪のちょっと太回の女性がトドのよ 
うに横たわっていた。 

まず，君はベッドに褐げられているカル 
テを言壳む‘ことにした。 


「患者は25歳の女性です。患者は急性の 
腹痛を訴えてわり，吐き気，捶攀，全身の 
衰弱，めまいを併発しています」 

なるほど。風邪ひいて古い-か当でも食っ 
てあたったんじやねえの。でも，ほかの（ち 
やんとした）医者がなにか特殊な病気と判 
断したから，この病室に来ているわけだな 
(をして新米の医者の解食となる）。 

で，結局，何がなんだかわからない君は， 
マニュアルの 「病がおよび治薇の数例」の 
て頁を見ながら，この症状と同じような病気 
を探をうとする。突際に病院で辰者がいき 
なり本を取り化して何か調べ化したら，す 
ぐほかの病院に巧こう……な。君は マニュ 
アルに ざっと目を通したあと，「虫垂炎」か 
なあ，と，つぶやく。 

わかは患者とのスキンシップ「触診」だ。 
触診というのは，患者のわなかのあちこち 
を軽く指で叩いて，どこがどれくらい痛い 
かを報告してもらうという，原始的ながら 
も非常に盡要な診察手段だ。触診によって 
，敢部のだいたいの位廣や症状の邀巧度がわ 



メディカルスクール講義中 



レントゲンのムダづかいはやめよう 
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かることもあるんだをうだ。 

マウスカーソルで患者のわなかをす旨しク 
リックする扛，痛ぃならば 「0 h !」 とかな 
んとかぃってくる。痛さの度合ぃによって 
患者の七リフも變わってくるから注意深く 
やろう。あんまりぃつまでもやってぃると 
「あなたは本当に医者ですか」とふざけた 
ことをほざくようになる。 

また，ぃくら触診がうまくてむ， 

「本 ュ， わ医者さん。もっ心下や上も触 
診してらぃぃよゎ」 

「ぃや，私は医者だ。そんな不譜愼な行 

為は私には . J 

厂せんせえ，わ願ぃ」 

「……しかたがなぃな。それでは……， 
ぃただきまあす」 

L ぃうような展開はなぃので，巧心してほ 
しぃ。にしても私が本当に医者でなくてよ 
かったね，を園の女性の病人たも。ふふふ 
っ……（ああぃかん，私のストイックで夕 
イトなイメージがあ）。 

決断 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦か 

さて，今度は科学的な診療を斤う。「超音 
波スキヤン」と「 X 線（レントゲン）」の2 
つ。どもらを巧ってもぃぃカミ，ムダに使用 
するとたとえ治薇が成功しても上司からな 
られるらしぃ。でも，やらなぃで患者を殺 
してしまうくらぃなら，ムダでもやったほ 
うがぃぃのではなぃかと君は打算する。ま 
た，どうせ殺してしまうならば，をの前に 
楽しんでわきたぃ t も思う（日本のわ医者 
さんにこんなのがぃなぃことを願う）。 

で，君は両方試すことにする。 

結果が化る。 

でも……。 

よくわからなぃ . 。 

巧されたメニューは観察，投薬，ホ術， 
專鬥家へ依託。おはどれが面白をう力’考え 

击術!！ 

病室を化ると，何い知らなぃピアース看 
講締が，にこやかに手術の準備が完了した 
ことを君に告げる。肋手をスタッフルーム 



手術開始の鐘の音 



手術中は患者の状態に気を配ろう 
で適当に指定したあし不安と期待と 
喜びに包まれ，君は足取り鞋く手術室へ 
と向かう。 

手術 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦か> 

患者が運び込まれ「ぉなか」が露化され 
る。ちょっとたじろぐ君。をして，繫える 
乎をメスへ差し仲ばす。 

「ドクター。をの前に麻酔をしないと」 

助手が不ををうにおを制止する。 

君は「ハハ，ジョークた4よ」と•映}舌に笑 
って，'こ、の中で 「 f 丘ないところだった」と 
思う。もし，実際の病院で瞬おが麻西卜らせ 
ずにメスを持ったら，すぐ別の病院へ巧-く 
か，来世も人間であるこ t を祈ろう。 

麻酔のスイツチを入れた。 

「さあ，明るど一」 

「ドクター。抗生物質をおみしないし 
感染症を起こすかもしれません」 

助手が救いをボめるような声でいった。 

抗生物質って何だろう。たぶん，薬のこ 
となんだろうけど，用具台の上にそれらし 
きものは見つからない。と，用具台に引き 
，中,しを発見。引き化しを開ける心手袋 t 石 
けんと，をのほかわけのわからんものが入 
っていた。石けんを手に取るし手を洗っ 
たことになった。をして手おをはめた。あ 
あ，もう少しで，素手で池おの内臟をかき 
间すところだった。をないところだった。 

引き化しはもう1段あるようなので，今 
度はをちらを開いてみた。あった。注.射器 



奥目で眉毛のない上司 


とをのはかよくわからない薬のビンカ S '。 で 
も，抗生物質ってどれだろう。マニュアル 
を必死でめくる君。もし実際の病院で手術 
中に暖者が本で何かを調べ出したら，もう 
手遅れかもしれないがほかの病院へ行こう。 

マニュアルには どれがどの薬と いう 説明 
はなかった。ええい。君は自分の逃を試す 
ベく，適当に選んだ青い薬液の入った注射 
器を患者へホ身ホした。 

「リドカイ.ンをを射しました」 

らうひとりの助手が:淡々といった。 

「ドクター。患者はこの化の煩わしさ力* 
ら解放されました」 

ピー……。心電図が青く美しい樹一庶線 
をが i いていた。 

乂ディカ)レスソー)レ ♦♦♦*•>*** 

君は，奥回で眉毛のない覆面レスラーの 
ような上司に呼び化され，ゎ説教をならう 
ことになった。 

「患者は君のュニークな外科的跪術の手 
から逃れなかったようだ」 

どうもここの病院の連中は皮 I 勾がうまい， 
うますぎる。 I •で石まんじゅう。 

「メディ カルス クー ルへ 巧きなさい」 
メディ カルスクールでは 君の巧った手術 
にがしての評仙 i をしてくれる。きんとメ 
モでら取ってしっかり学習していけば，い 
つかは成巧するだろう（たぶん）。 

をれにしてもメスでお腹を裂く前に患お 
を殺してしまつた私っていったい . 。 


医者になるのは難しい 


シミ ユレー シヨンゲームというよりは，やは 
リアドベンチャーゲームという感じ。さすが舶 
来もののゲームだけあって.アイデアや視点は 
奇巧。ちょっとマニュアルが不親切だったり， 
ゲーム展開や処理がデジタルな感じだったりす 
るが，それがまた舶来ものらしくていい。グラ 
フィックやサウンドもちょっと X 68000用とし 
てはわ粗末ピが，これまた舶来ものらしい露圃 
気を釀し出している。いちからやることがわか 
っている日本製のゲームじがれてしまっている 
と，ちょっといただけないかもしれない。でき 
たら「盲腸の摘出」なんかを例にとって，完全 


ガイド付きの練習モードを設けてほしかった気 
もする。だってお初の数人の患者ってほとんど 
無駄死になんた‘もん。 

お合巧価 0 5 10 


ゲーム性 
難易度 
サウンド 
グラフィック 
処理速度 

医者が信じられない 
医者じなりたい 
医者って大変ピな 


★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★ ★ ★ ★ 

★ ★★★ 

★ ★★★★ 
★★★★★★★★ 
★★★★★★★ 
★★★★★★★★★★ 
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出たな!！、ツインビー 


HFTLh 

hEUiEUI 

年末に発売されたというのじ，いまなお人 
気の高いこのゲー ム。コナミは「パロディ 
ウスだ！」「生中継68」「出たツイ」と間断 
を置かずヒットをとばし， X 680 日日における 
不動の地位を築いたようです。 





がイ西 

DOQ 

/ィが 


OD 厶 


け一す’ 




V フト 


V 7 I - 


りク〇 


►どうしてら欲しくなった。ついでに MIDI 
も欲しくなった （ CM -300)。 でも，もうす 
ぐ受験。こっそり買わう。 

服部誠 (15) 佐賀県 

►サウンドもグラフイックもよい。 

川原啓 (16) 群馬県 
►ひさしぶりに遊べるデモを見たから。 

II I P -火贺 （18) 愛媛県 

►なんといってもツインビーはいい。 

武藤信巧 （14) 愛知県 
► 製品版らよかった力ず，店頗用デモはもっ 
といい。 岡部和秀 (23) 愛知県 

►ゲームの《外のこともしっかり t カバーし 
ている。 が本隙之 （19) 熊本県 

► 左手の親指がベロべ口になってもやり続 
けたから。 巿川德明 （18) 来:京都 

►かわいくて，わもしろい。 

峰 I り達也 (23) 東京都 
►コナミだから。满水醜 （18) 神奈川県 
►絵と音 t バランス。 

松 1" 英弘 (21) 京都府 
►買ってすぐ-友達に贷したがわもしろかっ 
たような気がする。大山和紀 （18) 靜岡県 
► SC -55 で聴くとスゴイ！スゴすぎる！ 
あ 一， SC -55 が欲しい！ おまけに CD はど 
こ巧ってもないし . （涙)。 

條崎鶴お (24) 静岡県 
►义巧なしに楽しい。2刷目を10圆 ia 内の 
コンティニューでいくぞ！ ！ 

化立化仲 （20) 大阪府 
►ゲー七ンでやってわもしろかったから。 

お戸淳 (23) 広島県 
►パロディウ スだ、. の PCM データを使 
いまわしているのが気になった力;'，ゲーム 
のバランスや技術而はすばらしいと思う。 


伊藤盛人 （18) 福島県 



►いまさら私なんぞがいわなくとら，ほか 
のみんながいってるでしよ。 

柳井敵度 (33) 愛媛惧 
►ベリーキレーな背景……。 

安倍傅あ (19) 柬京都 
►このわかげでゲーセンで100玉つまんで 
え一から。 森本赞 （18) 大阪府 

►絵がきれい。音が'いい。わらしろい。 

安尾文教 (23) 愛知俱 
►なんとなくコナミがはやい移植したから。 

菊池久巧 （17) 柬京都 

► SC -55 モードでの音楽はウハウハである。 
思わず聴き入ってしまって1コイン消视し 
ちまったこともあった。 

小原健一 (18) 宮城侮 
►数年前のファミコン版のツインビ ー （デ 
ィスクのやつ）を引っぱり化してしまった 
(推藤理山になってない）。 

岡部誠 (27) 福井県 

► PC -9801 に浮気していた私の'心を取り戻 

した。 保科康広(21》新褐俱 

► BGM が MIDI が応ですばらしい。 

出口賢次 (23) 愛知県 

►フリーコンティニユーでパワーアップサ 
ービスをしてくれるので誰でも最後までい 
ける！：ころ。 村上輝彦（19》香川県 

►オモシロオカシくってたまらない。 

上池を幸 (16) 滋贺県 
►ヒミツ。うをです。本当はグラフィック 
と BGM 。 青木恭一郎 （17) 來を都 

►店頭デモと Oh ! X の画面写寅-を見て気に 
入った。 馬場克:£(17)広拾)俱 

►本当に化たから。小林弘幸 （17) 滋数瞩 
►店頭の音楽デモ iiZ - MUSIC のサンプル 
に入っていたこのゲームの音楽が気に入っ 
たので。 森哲也 (22) -火贩府 

►グラフイックがとても美しい。 


山下イ中二 (24) 火贩府 
►いいらのはいい！美辺央希 （17) 萊京都 
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AFTER REVIEW 


►他社より 2 歩進んでいる。推:！力になれ 
ば……。 石渡貴あ (19) 神奈川県 

►ひさびさにやってみたく思ったシューテ 
イングだから。 梅田和秀 (18) 岐卑県 
►本当によくできているから。 

曲岐中康司 （20) 神奈川県 
►移植度が高い。 寺元化 (18) 奈良県 
►エンデイングは超好み。キャラが可愛い 
し誰でもクリアできるから（笑)。 

岩*貴化美 (20) 福岡県 
►昔， MSX で出したコナミのゲームはすべ 
てヒットする時代があった。をれがいま， 
X 68000 でよみがえる。 

ホ松を章 (20) 兵摩県 

► 6面までい〈ようになった。アーケード 

版をやってみた。6师までいった。をゆこ 
し 中島民哉 (21) 埼玉県 

►きれいな背景とオンメモリ，多彩な画面 
モード。 平田昭夫 (19) 京都府 

►パステル調のグラフイックは見てるだけ 
で楽しい。 天野信幸 (20) 愛知県 

►パロディウスだ！と違ってエコノミー 
だから（パロディウスだ！は復活ができな 
いほどの場所があるのでヤダってだけ）。 

楠±学 (21) 神奈川暇 
►さすがコナミっていう感じですね。 

宮本鑑和 （16) 福が爆 
►アーケード版が出た t きから「あたり」 
をつけていた。 天達雄一 (16) 京都府 

►化たな！！ツインビーって3人同時プレ 
イではなかったんですね！ 

段を太郎 (20) 福岡嚴 
►ゲーセンでクリアできなかったからっ！ 
藤坂唆 (15) 愛媛県 
► ほぼ完璧な化ホに火満足！唯一の欠点 
は簡単にエンデイングが見れてしまうこと 
だな……。 松永正弘 (21) 京都府 

► BGM がよい。 上野政幸 （17) 京都府 

►ゲー七ンとほぼいっしよだから。 

翁橋賢治 (22) 神奈川殿 
►姫がかわい一から。 

本真化 （17) 鹿児な県 
►動き t 音と背景が娘高なので。 

矿 r 田正お (23) 福岡県 

►サウンド，グラフィック I ：もにすごいか 

ら。 芳野和 （19) 北海遊 

►店頭デモしかやったことがない力 S '， とて 
もわむしろかったから。 lOMHz の X 68000 
I )まだまだイケると思ったから。 

立原啓志 （19) 広な俱 

► ESC キー， F 3 キーで画面の端がデイスプ 



レイギリギリになるまで仲ばすしバッチ 
グーだから 抛田が二 （17) 神茶川県 
► 画面をぶただけでら脱帆してしまうから。 

米田幸弘 (17) 化海道 
►とにかく楽しいゲームでず。雰閒気が!： 
てらいい！とにかく楽しげ。 

吉富轉治 (26) 愛知県 
►画丽がきれいで2人モードもいいから。 

乂保田义彥 (30) 投野県 

►ジエノサイド2やスターウオーズらいい 
けど，やっぱこれ。明るい與:脚気が好き。 

新井政樹 (20) 千葉県 
►たいへんよくできました。マル。 

营野火輔 (22) 群馬県 
►グラフイックがきれい/ご。 

酒ホ弘志 (39) 宮城県 
►アーケード版より，目に傑しい。理山に 
なってないか……。が上和化 (22) 棍岡県 
►超わもしろい！ （ F 民 EE PLAY じゃなき 
ゃむっとよかった）佐居和憐 (20) 橘岡県 
►化米がよすぎる。川端洋之 (20) 化海道 
►さすがコナミだと思うゲームだから。 

内野和芳 （18) 胶崎県 
►色よし，音よし，ゲームよしだから。 

藤巧康一 (21)1 靜岡県 
►遲くならない。小川仲一郎 （17) 京都府 


発売中のソフ h 

★棋太平 68 K SPS 

X 68000 用 5"2 HD 版9,700円（税別） 

★将棋聖天 ホームデータ 
X 68000 用 5"2 HD 版 14,800円（税別） 

★太閣立志伝光栄 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版9,800円（税別） 

★ライフ&デスブラザーエ巣 ( TAKERU ) 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版2枚組7,000円（税込） 

★レミングス イマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

★ジョシュアパンサーソフトウェア 

X 680 日0用 5"2 HD 版5枚組9,700円（税別） 

腑禱辰 

★エトワールプリンセスエグ ザクト 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★ ノア M . N.M ソフトウェア 

X 68000 用 5"2 HD 版7,200円（税別） 

★シム アース イマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版 12,800円（税別） 

★レミングスシナリオ 集（化）イマジニア 
X 6800 CI 用 5"2 HD 版価格未定 

★ F 29 RET A し IATOR イマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

★メガロマニアイマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★バト ルテック〜 失われた聖 が〜 

ビクター音楽産業 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★ムしぎの海のナディアゼネラルブロダクツ 
X 68000 用 日" 2 HD 版価格未定 

★究極タイガー金子製作所 
X 68000 用 5 A 2 HD 版価格未を 

★ TATUJIN 金子製作所 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★保存 版口ードランナー システ厶ソフト 
X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

★シュートレンジビツツー 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版9,800円（税別） 

★ドラゴンスレイヤー英雄ほが SPS 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★ウルティマ VI ポニーキヤ ニ オン 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★ OVERTAKE (仮）ズーム 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★呈國志 III 光栄 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 14,800円（税別） 

★セブン カラー ズ ホット•ビィ 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版7,700円（税別） 

★沈おの化お ジ ー •ェー • ェム 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

★ファイナルファイト カプコン 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★ョーロッパ戦線光栄 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

★ライフサイズ.ミュージック光栄 
X 68000 用 3.5/5" 2 HD 版価格未を 
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イマジニア 巧03 (3343) 8911 

公レミングス1日名 

X 郎日邮用日" 2 HD 版7,800円(税別) 


愛読者 
奠プレゼン h 

ついに1日周年。日 h ! X は読者の皆さんに支えられ，ここまでの 
道程をホんでくることがでをました。その感謝の意を込めて， 
特大プレゼン h ， 特別モニタ募集を実施しまず。とはいえ， 
これはずべてるソフ h 八ウスさんからいただいたちのばか0, 
読者の皆さん同様にソフ h 八ウスさんにも感謝感謝の雨アラ 
レでず。いろんなゲーム，そして，オリジナルグッズがあり 
まずから，自分が「ほしい！ J と思ラ右のをじっくり選んで 
ください。しかし，あんまりじっくり考えずざて，締め切り 
に遅れたり，名前を書くのを忘れたりとはならないよラに気 
をつけてください。たくさんのご応募お待ちしてまず。 


回シム アース 1日名 

X 6 日邮〇用 5"2 H 己版2枚組9,800円(税別) 



X 6 邮邮用日" 2 HD 版5枚組8,800円(税別) 


回ワールド Zj ルフ II 2名 

X 郎日日日用日" 2 HD 版2枚組8,800円(税別) 



M . N.M Software 巧0423 (60) 3084 


スターモビール 


X 6 邮日〇用 5 "SHD 版 
7,200円(税別） 


「スターウォーズ」でグン 
と名を上げた M . N.M から 
は， 「スターモビール」を。 



アルシスソフト つ王了 巧09 5 6(22)3881 

公ナイ h ァームズ3名 

X 目日日邮用 5"2 HD 版2枚組9,700円(税別) 



回スピンデイジー II 


ボールペン 

1日名 


@ドラクェ下敷去5名 
岛ソウルブレイターテレホンカード1日名 




ェクザクト 
巧 025(247)9160 


ェトワール 
プ U ンセス 3 名 


X 6 邮邮用日" 2 HD 版価格未を 

エクザク h からは近曰発売予定の 
ぴつかぴかの新作ソフ h を。 




ソフテック巧0425 (82) 1502 

ピンボール 
ピンボール 3 名 


X 郎日〇日用 
己" 2 HD 版2が組 
7,800円(税別) 


ソフテックからは 
デビユー作の「ピ 
ンボール.ピンボ 
ール」を。 
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ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧052 (824) 2493 


公ライフ邑デス1名 

X 郎日日日用3.日/日" 2 HD 版2枚組 7,000円(税込) 


回超人1名 X 郎〇日日用 3.5/5"2 H □版2枚組 4,800円(税込) 


@ヘビーノヴァ1名 

X 郎〇邮用3.5/日"2 HD 版2枚組 5,800円(税込) 


3.日インチにも素早く対応したブラザーエ業からは，最近 
発売された3本のゲームをいたださました。 



コナミ巧03 (3264) 5678 


グラディウス II 1名 

X 郎日邮用日" 2 HD 版2枚組 

9,800円(税別) 

もラ何の説明もいらないコナミからは， 
「グラディウス II 」を。 



回ゲーメス h ボールペン邑シヤープペン1略 
@ B-T 丫 PE オリジナルテレフォンカード1日名 


カプコン 
巧03 (3340) 0718 


F 3 エントリー 
記念テレホン 
力ード 

1日名 


期待のかかるカプコ 
ンからは， F 3 エン h 
リー記念テレカを。 





©グー乂ス S オリジナル 
ス h リー S ファイター n 
ノート2日名 

呂グー乂ス h オリジナル 
出たな!！ 

ツインビーノート1日名 

「スコルピウス」でパソコンゲーム界じ進出した 
「ゲー x スト」の新声社からはグッズをたくさん。 



SPS 巧0245 (45) 5777 


オリジナル 

テレホンカード 

SPS からは，社名 
のロゴが巧刷された， 

オリジナルテレカを。 




EP にソニー 巧03 (3475) 2632 

公 XENQNII S 名 

X 郎日日0巧日" 2 HD 版2枚組 9,700円(税別) 



吳ソフトウェアエ房 
巧048(646)0660 

公ファース h クイーン II 3名 



回ドラッケン2名 

X 郎日日日用日" 2 HD 版2枚組 9,700円(税別) 


EPIC ソニーからは不 
思議な魅力をちっ2本の 
海外移植作品を。 


X 即日日日用日" 2 HD 版 3 枚組 8,800円(税別) 


回ファースト 
クイーン II 
ポスター1日名 
©ファースト 
クイーン II 
オリジナル CD 
3名 

吳ソフ h ウてアエ房からは， 
「ファース h クイーン iij 
とその関連商品を。 
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クェスト巧03 (3708) 4711 


銀河英雄伝説 II 2 名 

X 6 卵日關 5"2 HD 版4枚組 9,800円(お別） 


シリーズちのとして定着した，ボーステ 
ックの「銀河英雄伝説」の2作目を。 


特別モニタ募集 

ツアイト 巧03 (3299) 0461 


システ厶サコム 巧03 (3635) 7609 


公ジェミニウイング 


X 郎邮日用 5"2 HD 版2枚組 

8,800円(税別） 

1名 

MIDI ボードなどで 
ちお馴染みのシステ 
ムサコムからはゲー 
ムとブルゾンを。 


回ォリジナルブルゾン2名 


ェ画堂スタジオからは，カラフル 
なオリジナルボールペンを。 




スピタル産業 


JOY CON 

ターボ IV 

2 , 3 〇〇円 ( 税別 } 1日名 


スピタル産業からは連射機能つさ 
ジョイコン h 口ーラを。 


ェ画堂スタジオ巧日3 (3353) 7724 


オリジナル 

ボールペン 


マイクロプロー ズ ジャパン 巧 0423(33)7785 


公 F 1 日ス K ライクイーグル n 
这シナ IJ 才 S 名 

X 郎〇日日用3.日/ 5"2 HD 版10,800円/5,200円(税別) 

回ガンシ、ップ S 名 

X 郎邮〇用3.日/ 5"2 HD 版11,800円(税別) 

©ステプラー己名 


マイクロプローブジ 
ャパンからは，グー 
ム2本と，またまた 
ステプラーを。 


プレゼン h の応募方法 


M ZsSTAFF 
PRO - B 8 K ver 3 .D 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすベてご記入のうえ， 
希望するプレゼント番号をはがき右下のスぺースじひとつ記入し 
てわ申し込みくた•さい胸番号内に数ネ載負ある場合は，卜 A I-B 
のようじ明記のこと）。締め切りは1992年6月18日の到着みまで 
とします。当選者の発表は1992年8月号で斤います。 


4 月号プレゼン h 当選着 


圧]アルシャーク（静岡県）内間正晃（愛知県）角を光憲平野敬一朗回 
生中継68 (東京都）山口隆义（神奈川県）浅井保博（愛夕日県）石川淳二 
图大戦略111’90ポスター（群馬県）戸を浩史（神奈川県）藤本格村田真 
-(京都府）小阪友裕（広島県）本を正樹团グラディウス H 下敷き（福 
島県）半澤崇志（千葉県）伴武± (埼玉県）欄原隆司（愛知県）水を秀 
文（京都府）阪長俊之回おみやげ&飲み物（群馬県）义保田智义 
iU 上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は順次発送 
いたしますが，入荷状況などじより遅れる場合もあります。また，雑誌 
な正競争規約のをめじより，このプレゼントに当選された方は，この号 
の他の懸貸には当選できない場合がありますのでご了承ください。 



X 郎邮〇用 

3.5/5"2 HD 版 

58,000円（税別) 


ツアイ h のご厚意じより， 

Z’sSTAFF 戶円 0- 
郎 K の最新バージョン 
" ver .3 .日"のモニタを 
募集します。 


モニタの応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，はがき右 
下のスぺースじ M と記入してわ申し込みくた •さし、。 締め切りは1992年6月 
18日の到清みまでとします。当選者の発表は1992年8月号で行い，当選な 
された方にはレポートを巧出していたピくことがあります 
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辯列 10 涵尋記を PRO-68K 


13力月の歳月を経て， Oh ! X 付録デイスクの第4弾 クだ（目指せ展開失敗率日％!)。 


がよラやく登場。^巧能な限0のプログラムを巧能な 
限りの簡単操作でお届けずる J をモッ I ^一に，今回 
は高圧縮書庫管理プログラム LHA . X を得てさらに 
集覆度を挙げ，あらゆる手まを使ってさらにさらに 
詰め化んでみた。操作系はディスク容量に優しい 
□ SHELLS. X (満開製作所）に変え，でさラる限 
り誤操作の発生しない「押ずだけバッチファイル」， 
ちちろん展開後のデイスクちずべて自動起動デイス 


X 郎日邮の音楽環境を変えつつある Z - MUSIC シス 
テムが PCM 日ドライバに標準巧応した。このコン 
ビネーシヨンは内蔵音源新次元を予感させる。さら 
に速くなった MAGIC + グーム巧応機能を完備し 
た ZMUSIC ， スプライトエデイタ，フォントエデ 
イタ， ミュージック データ……。ずべては ツールで 
あり，素材である。これらを使いこなしていく者が 
いる限り，起承乾結に終わりはない。 


II 川川 II 川川川1川川1111川 I 川川川川 II 川 I 川 I 川111111111川1111111川1111川^ 


削刊米，はや10年……^ぃうのはほか 
の記事に巧せるとして，お祭りにかこつけ 
て Oh 议では！年ぶりのか緑ディスクとな 
りました。2枚飢の夢は達成できませんで 
したが，今回は展關すると 当社 比過 ま嚴蔚 
の5枚組の大容强となります。キャッチフ 
レーズは「5枚できても 1 K 余る」です。 

厳近は投稿募集ばかりで作品の発表が少 
なぃとぃうことから，今回のディスクでは 
投稿作,话の比率を多くしてみました。 Oh!X 
にわけるか録ディスクの位置付けは，新し 
ぃシステムの提が，の場であると同時にユー 
ザ'一の発表の場でもあるのです。 

解康解順 

イ寸録ディスク「削刊10周年記念 P 民 0-68 
K 」 は LHA い、うファイル 圧縮 ツールで 圧 
縮されてぃます。ですから，実隙に使う状 
態のディスクを作成するには解碟作業を巧 
う必要があります。まず， フォーマット さ 
れたディスクを 5 枚用意してか録ディスク 
を立ち上げてくださぃ。なわ，晒师の指示 
では フォーマット したてでなにも入ってぃ 
なぃディスクが必要とぃうことになってぃ 
ます力;， システム 転送の際に フォーマット 
し直す ので 一废物理 フォーマット されたデ 
ィスクであるなら，別にな にか データがあ 
ってもかまぃません。 PC -9801 用の フォー 
マット 済みディスクをのままでも人•丈夫に 
なりました。あとは画刷の指示に従って操 
作してくださぃ。 

今脚の付録ディスクに収録された内容は 
5枚のディスクに展觸され，それぞれが 


IPL 起動可能なディスクになります。 

「創刊10周年記念 P 民 0-68 K 」 を起動する 
とメニュープログラム DSHELL 2 (満開製 
作所提供）が立ち上がります。今回のディ 
スクでは容麗をの他の都合により VS 2 .X 
は採用されませんでした。 L りあえずマウ 
スひとつで楽々操作ですので，画面の指示 
に從って基本的な使刑法をマスターしてく 
ださい。ひととわりわかったら，ドライブ 
1に新しいディスクを入れて，文書いちば 
ん下のメニュー部分から展開したいディス 
クの番号を選んで◎マークをクリツクしま 
す。これで展閒作業が始まります。あとは 
晒耐の指示に従ってそれぞれのディスクを 
展關してください。 

るプログラムの解説：システム編 

•DSH 巳しし 2 

今回使用 したメニューシェル。 

• LHA . X 岡田紀雄 

今回は ファイル 圧縮 ツー ルとして，わ刷 I 
染みの LH . X のバージョンアツプ版である 
LHA . X を使用しました。これはすでに国 
内標準として通用す るファイル 圧縮 ツール 
で，従来の LH よりも何パーセントか圧縮 
率が r 寄くなっているようです。わかげで1 
枚のディスクにかなりの强のプログラムを 
詰め込むことができました。原作の MS - 
DOS 版は吉崎栄泰氏， X 68000 への移植は岡 
田紀雄巧によるものです。 

注意点は LHt 比べてオプションスイツ 
チの使い方に違いがあるこ t でしよう。追 
加店縮指定の A や展邮の X といったコマン 


ドは英字1文字で（ハイフンなどはかけな 
い）表されます。ついで動作モードす旨をの 
オプション（ハイフンの後ろに列記）を指 
定します。コマンドやオプションの概略に 
ついては起動時のインストラクションをご 
難ください。 

参 FLOAT 2 !.X 冨永文博 

浮動小数点满算パッケージ。小ささが巧 
われて採用されたドライバです。実は昨年 
のディスクに収録予定だったものですが， 
FLOAT 2 ver .2.0 の登場により一時ぉ倉入 
り I ：なっていました。 FLOAT 2 ver 2.0 a 
前のドライバのなかでは嚴高速，かつ娘小 
サイズのものでした(原題： FL 0 AT 2+ + . X )。 
•MAG に 4. X 影山裕昭 

3 D グラフイックパッケージ MAGK ： の蜗 
新評仙 i 版です。起動時のメッセージじある 
ように，「データ転送なし」バージョンです 
から，た！：えばこれを組み込んで SION (黄 
お週がが民 0-68 K の）を实巧すると一部キヤ 
ラクターの アニメ ー ショ ンが再現されませ 
ん。をの化わり，実斤速度はやや速くなっ 
ています。 

使用方法などは f 走来の MAGIC と変わり 
ありません。 

• PCM 8 江藤啓 

X 68000 の AD PCM で8音合ぶ;再生を巧 
うための PCM ドライバです。詳しくは52ぺ 
ージ参照。 

• Z-MUS にシステム ver .1.1 西川善司 
FM 新板， ADPCM ， MIDI をまとめて制 
御する Z - MUSIC システムの新版です。今 
回，江藤氏作の PCM 8 ドライバ同時に収 
録することができましたので，これまで非 
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公開仕株であった PCM チャンネルの多重 
化などもを郎仕様となります。今後の Oh 议 
LIVE などでの中心的な存在になると予想 
されますので， Z - MUSIC システムをわ使 
いでない方も手元に置いてわいてくださし、。 

ただし，今回標準サンブリングデータは 
収録できませんでしたので，これだけでは 
内蔵音源使用曲が完全には满奏できません。 
ご了ホください。 

基本的なデバッグ，音源制御部の仕様拖‘ 
張をはじめ，外部プログラムとの連係や， 
ゲームで使用する際の問題点を考慮したら 
の^なっています。アンプリチュードモジ 
ユレー シ ヨン，フエードイン， ADPCM の 
マルチチャンホル化などが拡張されていま 
す。拡張部分の具体的な使用方法，ゲーム 
での使用力‘法は来ち la 降の解説記事を参照 
してください。 

ZMD フアイルの仕様も拡張されていま 
すので， ver .1.0 でコンパイルされたデータ 
はなるべく新しい パ、ー ジョンで再コンパイ 
ルして使がしてください（誤動作すること 
があります）。 ソースデー タレベルではまっ 
たく上位コンパチと考えてかまいません。 

今回同時にデイスク収録された SION II 
では， Z - MUSIC システムのゲーム支援機 
能を最大帳に発揮しています。高速応答モ 
ードの使用法や，チャンネル馴り込み賄奏 
による効果音， フュード イン， フュー ドア 
ウト，ノンイニシャライズモードによる切 
れ固のない MIDI 演奏など，ゲームを作成す 
る際には参考にしてください。 

なわ，満削製作所の「電脳クラシック」 
でも Z - MUSICver .1.1 が収録されています 
力';，基本仕様が火幅に変更されていますの 
で，わ持もの方は必ず今回収録されたバー 
ジョンを使用するようにしてください。 

デ jr スジ1 

# ZsFNT . X 御木徳高 

ツァイト社の菩体俱楽部仕様のアウトラ 
インフォントを作成するためのツールです。 
いきなりフォントなんて作れないという方 
のために平木敬太郎氏のフォントをが錄さ 
せていただきました。詳しくは44ぺージ参 
，峭。 

♦ SV . X お山裕昭 

X 68000 で AMIGA のアニメーションデ 
ータを再生するためのツールです。詳しく 
は67ぺージ参照。なわ，サンプルのデータ 
は秋川氏が DELUXE PAINT を初めて使 
ったときに作ったというアニメーションで 
す。制作所嬰時閒は数分とのこと。 


♦ SM . X 横内威至 
作者曰く 「至高のスプライトメーカー」 
だをうです。詳しくは63ページ参照。 


ディスク2のツール群 


参 UFE 110 石川淳二 

読者投稿による超高速うイフゲームです。 
マウスひとつで楽々操作の簡易パターンェ 
ディタつきで，感動ものの高速動作を示し 
ます。 


イスクデバイスに Human 68 k ファイルを 
コピーするためのコマンドです。これで 
X 68000 侧のエディタでテキストを作った 
りファイルの転送をしたり t いったことが 
備単に斤えるようになります。 
• SXSH 00 T 1 .X 中森章 
SX - WINDOW 上で動作する横スクロー 
ルシューティング ゲーム です。自機の移動 
はテンキー， XF 1 キーで弾を驚ちます。晒 
面，キャラクタはすべてテキスト4プレー 
ンを使用しています。 


• DIR . FNC 菅生勝 

BASIC プログラム中でディレクトリ情 
報を管理するための外部関数です。同じデ 
ィレクトリに収録されているサンプルプロ 
グラム DI 民 TEST . BAS のようじ使用しま 
す。参考にしてください。 

• A 円 CFNC 関連 

U 前収録したを闽师モード対応 P にグラ 
フィ ッ クローダ/セー バ関数のデバッグ版 
です。 apic 」 oad ( ), apic _ save () の2つの 
I 約数を X - BASIC . I :•.から使用できるように 
します。使用方法は標準 ィメージ 関数の im 
gload ( )4 •どとほとんど同じです。 
♦ MAC.X 

またの名を 「 MACINTO-C P 民 0-68 K 」 
といい， Oh ! X 標準形式のダンプリストの表 
示/入力が可能なツールです。誌上に褐載さ 
れたダンプリストを入力する際に必要とな 
るもので寸。 

• X 68001) 用 S - OS " SWORD " 上田篤史 

全機種共通システムの X 68000 版を改善 
したものです。 S - OS システムは Z 80 をメイ 
ンに設定されたシステムですから ，X 68000 
版は Z 80 エミュレータ上で動作します。本 
当ならシステムを叟;な使い方をしているの 
で動かないはずの WZD なども動くように 
が化されています。また， X 68000 に XI の1/ 
0まわりをエミュレートさせ， XI 用の 
MAGIC がをるようになっています。 

起動は， 

SWORD SOS 1 .D 


• SXPLAY.X 

SX-WINDOW 上でサウンド .X の化用 
となる音楽演奏ツールです。 

アイコンを設定すればダブルクリックで 
の案斤，複数ファイルの投げ込みによる速 
続演奏，ランダム演奏などをサポートして 
います。無限ループは時間制限で解除され 
ますので，ループ回数の判定機構を持たな 
い OPMD 民 V.X 上でら無限ループ曲を含ん 
だフアイルの連続演奏が可能です。 


ディスク 3 :才! I ジナミュージ、ック集 


さて， Z-MUSIC もこれでいきわたり， 
SX-WINDOW 用の演奏ッールも収録され 
ました。あ t はデータを蓄積していくだけ 
です。ということで，これまで投稿されて 
きた投稿作晶のなかからオリジナルミュー 
ジックを集めてみました。 

参内蔵音源版 


今の気持ちはバルバロイ 

中里 

和紀 

くじけちゃだめだ！ 

中里 

和紀 

雪の中のベンチ 

矢部 

雅敏 

永遠の虚像 

矢部 

雅敝 

カニクラブ 

矢部 

雅敝 

SPRING 

西川 

菩司 

deci 2 

西川 

普司 

脚 

鳥越 

英司 

光:のなかで 

鳥越 

英司 

極—がよりホたりて 

ホ貧 

槪樹 


「 deci 2」 には Z - MUSIC システムの AD 


のようにイ反恕ドライブを指定して斤います。 
なわ， デイレクト リは 「 D 」， ロードは 
「し，起動は実け化頭番地への「 J 」で巧 
います。 システムの 終了は「！」 コマンド 

です。 

また， SF . X は S - OS 仕様の化怨ドライブ 
をフォーマツトするためのドライブ設定コ 
マンドです。 X 68000 上から， 

SF SO%.D 
のように使用しまず。 

• SOSCOPY 鈴木典雄 
X 68000 W " SWORD " が使用する仮想デ 


PCM データと今回 SION II で使用しむ AD 
PCM データを使用します。「くじけもゃだ 
めだ！ FM 宵源版」，「極東より米たりて」は 
Z-MUSIC システム佩萬の AD PCM データ 
を使巧します。いずれも CNF ファイルを各 
自のシステムのパス幡成に合わせてから 
ZPD データを作成してください。 

• SC -55 版 

風の記惊 を井進也 

SIDE BEAT 中里和紀 

PIAN 01 中里和紀 

クラシック2 中里和紀 
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ディスク 4 : SION I ソースリス h 

ディスク 4 には 3 D シューテイングゲー 
ム SION II 脚速の ソースファイルが 集めて 
あります。 ミュージックソース のみ デイス 
ク 3に収録されています。実斤 ファイルは 
含まれていませんのでを意してください。 


ディスク日： SION ! 


SION 11の実斤ファイル^：実行お式に変 
換された音楽データ， PCM データを揃え 
て， IPL 起動でをのまま SION II が実巧され 
るように設をされたディスクです。このデ 
ィスクでは DSH 巨 LL 2 は起動されません。 

残念ながら，フルセットバージョンの 
SION II はメインメモリ 1 M バイトでは動 
作しません。ディスク5の作成時に，使用 
しているシステムのメモリ容量や MIDI ボ 
ードの有無によって生成されるファイルが 
変わりますので注意してください。 1 M 版で 
は効果•音が一部省略されています。 

なわ，メモリ 1 M バイトで MIDI ユーザー 
という奇特な方の場合はインクルードされ 
る ZPD データを効果音重視に変更するこ 
とにより，オリジナルバージョンに近い 
SION II を楽しむことができます。 

本本 本 

今凹説明しきれなかったプログラムをの 
他については米巧 iU 降に追加解説します。 
Z - MUSIC の新しい機能や周辺プログラム 
とのインタフェイス，ゲーム中で使用する 
場合のノウハウなどらまとめて解説します。 



am 

SM 


ZsFNT 

<<dir パ/之 SFNT/ 
玄 ufnt 


FKT 

FKT 

FNT 

FNT 

FNT 

FNT 

FNT 

FNT 

FNT 


PROG ，Lzh 

<<dir>>/PROG/apic_lib 
<<dir>>/PROG/apic fnc 
<<dir>>/PROG/apic~lib 


沖縄のようむもの 

中里 

和紀 

くじけちゃだめだ！ 

中里 

和紀 

WINTER 

中里 

和紀 

クラシック3 

中里 

和紀 

N-SQUARE [In The Snow ] 



中里 

和紀 

N-SQUARE [Lock On ] 

中里 

和紀 


一部，未完成っぽい^のもあります力 5'， 
まとめて収録してみました。すべて Z - 
MUSIC 用のデータです。 

•For Classics 

をのほか，オリジナル曲ではありません 
が，内蔵音源版で， 

ショパン練習曲 OplOl 加赚隆 
ショパン練嚮曲 Op 251 加藤隆 
ショパン練習曲 Op 252 加藤隆 
も収録しました。できれば電脳俱楽部の古 
典調律ドライバで演奏してほしい^のこと 
です（残念ながら Z - MUSIC では調維は変 
更できません）。 

•MUSIC OF SION II 
今回 ， SION II 用に作曲されたデータの 
ソースフアイルもここに収録されています。 

SION II では，当初は音源によってすベ 
て違う [ III を用意する予定だったのですが， 
CM - 64版はオープニングと エンデ イング 
のみ CM -64 専用で，をの他は MT -32 版と同 
じ，内蔵昔源版はオープニングが MT -32 
版，その他は SC -55 版の曲，ボス曲は前作の 
SION 力、らのアレンジとなっています。ま 
た， MT -32 版はフル七ットの曲データが揃 
っていますが （10 曲）， SC -55 版では一部の 
1川を使い间しています。 

音楽担当は， 

表1収録プログラムー覧 



SION2_SOURCE 
<<dlr>>/SION2_SOl 
aion2 
chr 
fade2 
via 
ae 

music 

MAGIC 

VOICE 

<<dir>>V01CE/ 

VIM 

V2M 

ZAK060M 

BOSS DIE 

DEC2 

DANGER 

ASTEROID 

DISCOVER 

SYSREPO 

A し LGREKN 

RT305 

GATE258 

OPEN.GT 

MAP 

EXIT 


MT -32 : 高橋巧お 
CM -64 : i 龍康お 
(アレンジ協力：浦川憐之） 

SC -55 :西川善司 
内蔵音源：進藤废到 
となっています。 

もなみに SION 11では楽器を問わず，才 
リジナル曲データに差し替えることがきわ 
めて備単に巧えます。今凹が応したのは 
MT -32/ CM -64/ SC -55/ の蔵音源の4種類 
ですが， Z - MUSIC による音楽データを用 
意し（ただし内蔵音源版では音を悉号を30 
U 降に設定すること）， MT -32 版の曲名に 
リ ネーム して コン パイルして わく だけで新 
しい音源にもオリジナル1111にも対応できま 
す（無論， ソースに 手を加えて アセンブル 
し直してもいいんですが)。 

また， MT -32 版は MUSIC PRO -68 K 
[ MIDI ] で作成されていましたので ， SCO 
ファイルらが-儀しました。が応する音源を 
わ持ちでない場合は，これを基にを機種版 
を作成してもよいでしょう。変換方法など 
は MT -32. DOC を参照してください。 

SION II の作者である'淚崎君の愛機 Ml 
用の デー タは コケて しまいましたので，投 
稿作品をわ待もしています。をのは力，，「マ 
イナー MIDI 音源に愛の乎を」版と力，，「誰 
が再現できるんだ葵:華編ぶ版」，「俺の曲の 
(まう が' カツコ いいザ」版オリジナルデータ 
と力、，もっと単純に「皆を番号を 30 U 降に 
移動するツール」とか多穗多様なお稿をわ 
待ちしています。オリジナルデータ集とか 
出せるとよいのですが。 
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書体俱楽部用フォントエディタ 

ZSFNT.X 


Miki Tokutaka 御木徳高 


現在，もっとら手軽で普及率の高いべク 
トルフォントのひとつに，ツアイトの書が 
俱楽部があります。 Z ’ sSTAFF をはじめ， Z ’ 
sTRIFONY , SX - WINDOW でも使用する 
ことができます。今回はこのツァイトのべ 
クトルフォントを解析し，最終的にォリジ 
ナルのフォントを作成することを考えてみ 
ましょラ 0 

これらのフォントは， Z’sSTAFF ( ver . 
2.0 じ[降）にも付属しています。また，フォ 
ーマットは新書体俱楽部も基本的にはまっ 
たく同じものです。 ■ la 下は今回試験したべ 
クトルフォントです。 

•Z’sSTAFF PRO-68K ver.2.0 
VF . IM.FNT 
VF . IG.FNT 
•書体俱楽部毛華体 

. MOUHITU . VF 1 
•新含が俱楽部明朝体 
MINCHO . VF 1 
MINCHO . VF 2 

♦新書体俱楽部角ゴシック体中 
KG 4 S . VF 1 
KG 4 S . VF 2 

♦新書体俱楽部角ゴシックが太 
KG 7 S . VF 1 
KG 7 S . VF 2 

掠張子が VF 1 のものが第1水準， VF 2 の 
ものが第2水準です。 Z ’ sSTAFF のフォン 
卜のあ張子は VF 1 にリネームしてわいても 
いいでしょう。また，毛筆体と明朝体の第 
2水準は2枚の ディスクに わたっています。 
普体俱楽部に付属の MERGE . X で結合させ 
るのですが，当然1枚の ディスク じは収ま 
りませんので， ハードディスク ユーザーで 
あることが前提となりまず。 

書体俱楽 部の^^ フォーマツ h 

フォントを加工するには内部のデータ形 
式を知ってわく必要があります。ここで書 
体俱楽部形式のベクトルフォントはどのよ 
44 Oh ! X 1992. 6. 


うな形式でディスクに格納されてぃるのか 
を解説します。なゎ，じ I 下の解説は独自解 
析によるものですので完全に正しぃとぃう 
保証はありません力す，実用上はほ t んど閒 
題なぃと思われます。 

* では，ベクトルフォントのフォ ーマット 
を解析してぃきましょう。図1はデータの 
先頭をダンプしたものです。まず，先頭2 
バイトが水準を表してぃます。をの後ろに 
オフ七ットからの相対アドレスが4バイト 
ずつ4418文字分格納されてぃます。 ただし、 
このベクトルフォントは PC - 9801でも使用 
されるため（い、うより X 68000 のほうがつ 
ぃでなんだろうが)，上位バイトと下位バイ 
卜が'反転するとぃうインテルのプロ七ッサ 
の癖を踏襲してぃますのでを意が必要でず。 

格納順序はシフト JIS コードの若ぃ順で 
す力';，存在しなぃコードと半角はスキップ 
してあります。たとえば，取扱説明書のコ 
ード表を見てぃただければわかります力 S '， 
シフト JIS で 817 F „ とぃうコードは存在し 
ません。図2にシフト JIS コード表を示しま 
すので，確認してくださぃ。第1水準は 
8140,,から，第2水準は 989 Fh から始まって 
ぃます。 

次ぃで， 450 Ah をオフセットとしてフォ 
ントデータが詰まってぃます。各データの 
フォーマットは，各10ビットの XY 座標が 
4座標ずつ10バイトのパックになってぃま 
す。図3にをの10バイトのの訳を示します。 
一見でたらめに並んでぃるように見えまず 
が、 ここでらインテルの吼ぃによって【暗号 
化されてぃるにすぎません。2バイトずつ 
上位 L 下位を反転させてみてくださぃ。す 
ると規則的に頭から10ビットずつそれぞれ 
XY 座標に割り当てられてぃることがわか 
ります。 

座標は左上からの絶対座標でみえられ， 
直前の座標と直線で補間されます。また， 
XY 座標がともに1023のときはひとつの区 
切りを示し，をの直前の座標は剛始点と接 
続され，次の座標が新しい開始点となりま 


Z’sSTAFF ほか SX-WINDOW などで 
ち使用でさる書体俱楽部のフォン S データ。 
之 sFNT は書体俱楽部を独自解析した結 
果を元に作成されたフォン h エディタでず。 
外字やオリジナルフォン h はちちろん，ラ 
まく使えばフォン h サイズも縮ルでさ，デ 
イスク容置ち節約でさまず。 


す。ただし，をの座標も XY ともに1023であ 
った場合はをのフォントの終了コードであ 
ると認識されます。た!：えば，図4のよう 
なものを描く場合には座標の番号で示すし 
①一②一③一④一⑩一⑤一⑥一⑦一⑧ 
一⑩一⑩ 

の順で座標を与えればよぃこいになります。 
ここで，外周を右回り，内周を左回りで与 
えたのは，内側から見て右回りに座標をち- 
える のが一般的であるからで，逆でも問題 
はありません。しかし，できるだけ統一さ 
せたほうがぃぃでしよう。 

基本的に，座ネ票間の直線をまたぐたびに 
巧侧と外側が入れ替わるだけですので，5 
座標で星形を描ぃた場合は真ん中がすっぽ 
り拔け落ちてしまうことになります。では， 
いよいよフォント の制作に入りましよう。 


フォン h エラ■イタ ZSFNT.X 


•ZsFNT.X 

フォント制作ツールです。既存-のフォン 
卜に手を加えるこ t もできますし，まった 
く新しいフォントを作るこ！：もできます。 
フォント名は起動時に第1/第2水準をれ 
ぞれ2つずつを計4つまで指定できます。 
このときに存在しないファイル名を指定す 
るし 

〜を作成します。 

く民> 再呼出く Y > 作成く N > 取消 

というメッセージカず現れ，入力待ちじなり 
ます。「作成」と「取消」は説明の必嬰はな 
いでしよう。 

「再呼出」 とはフロッピーォンリ ー ^しく 
は「フォントなんてでか L .、 ファイルをハー 
ドディスクに転がしてわけるか！ J という 
ようなユーザーのための 対応策です。 

先に述べたようにフロッピ ー 1枚に収ま 
らないフォントは無理です力 S '， をれ la 外な 
ら少ないドライブで複数のフォントじアク 
セスできます。たとえば， A ドライブに 








00000000 
00000010 
00000020 
00000030 
00000 G40 
00000050 
00000060 
00G0GG7O 
00000080 
O0GOO09O 
000000 A0 
000000 BO 
000000 CO 
00000 OD0 
000000 EG 
00000 GFG 
00000100 
OOGOOllO 
00000120 
00000130 
00000140 
OOG 00150 
00000160 


図 1- A 先頭部分 


図！-曰データ部分 

O0OO1CB4 04 00 16 0E 
0OOO1CC4 04 00 4414 
00001 CD4 04 00 16 1B 
OO001CE4 04 00 1C 20 
O0O01CF4 04 00 B6 25 
000O1D04 04 00 C6 2B 
0O001D14 04 00 82 31 
00001D24 04 00 40 37 
00001D34 04 00 C0 3C 
OGO01D44 04 00 96 42 
0000 1D54 04 00 B4 48 
0000 1D64 04 00 66 4F 
0000 1D74 04 00 64 55 
0O0O1D84 04 00 A8 5B 
00001D94 04 00 2 A 62 
0OOO1DA4 04 00 AE 68 
00001 DB4 04 00 6A 6F 
00001 DC4 04 00 74 75 
00O01DD4 04 00 16 7C 
O00O1DE4 04 00 70 82 
00001DF4 04 00 A0 89 
000 白 1E04 04 00 2A 8F 
00001 EM 04 00 4A 95 


ZsFNT.X の入ったシステムデイスク， B ド 
ライブに VF _1 M.FNT の入ったデイスク 
が入っているときに， 

ZsFNT B : VF _1 M.FNT B : VF _1 M.FNT 
とし，メッセージが現れてから B ドライブ 
を VFJG . FNT の入ったデイスクと差し換 
えて「再呼出」とずれば B ドライブだけで2 
つのフォントを認識させることができます。 

また， ZsFNT.X はオンメモリですので A 
ドライブを使っても構いません。起動時に 
は必ずひとつの J : のフォントフアイル名を 
指定しなければなりません力5'，拡張子を省 
略した場合は ". VFl " ゎよび ". VFS " カミ 
補われた2つのフォントを指定したことに 
なります。 

基本操作 

では，実際に起動してみましよう。フォ 
ントは 1024 X 1024 の分解能で構成されてい 
ますが，画面上では 512 X 512 の揃画エリア 
内に表示されます。右上には登録されたフ 
ォントや編集中の文字が表示され，右下に 
図1 フォントファイルの 中身 


は コマンド 群が並んでいます。 

とりあえずはなにも考えずにおもむろに 
揣画エリアをマウスで左クリックしてみま 
しょう。クリックした点が次々に直線で結 
ばれていきます。では今度は右クリックし 
てみましょう。嚴初の点!:最後の点が結ば 
れましたね。データでいうと区切りコード 
がひ！:つ入ったが態です。もう一度右クリ 
ックしてみましょう。結ばれた点が切り放 
され，再び糸がマウスにひっついてきます。 
つまり右クリックは区切りコードのトグル 
スイッチになっているわけです。これが 
SET コマンドです。 

ここで，誤った点をクリックしてしまっ 
たとしましょう。をんなときは D 巨 L コマン 
ドを使います。コマンド群の右上， DEL を 
クリックしてください。文字が反転しまし 
たね。をれでは削除したい点にマウスカー 
ソルを合わせてクリックしてください。ち 
ゃんと重なっていれば座標とともに削除し 
ていいか閒いてきます。よければ左ボタン 
を，だめなら右ボタンをクリックしてくだ 
さい。ラインは XO 民で揣いているので銳角 


図2シフ hJIS コードの全角文字使用領域 
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m , n はそれぞれシフト JIS コードの 
第1，第2 バイト 

図310バイ h データの 内訳 
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留4座標指定の手順 
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これ力巧 ESIZE 


の項点は見えないかもしれませんが，この 
へんはご 愛敬です。 

さて， DEL があれば当然 INS もあります。 
INS コマンドを選択したら，郁入したい点 
のひとつ前の点を DEL と同じ嬰領で指定 
してください。をの後，左クリックするた 
びに データの 正方向に，つまりをの図形を 
描いた回転方向と同じ方向に点が郁入され 
ます。挿入が終わったら，右クリックする 
ことじよってをこから抜けることができま 
す。 

「座標をちょっと動かしたい」というとき 
に，いもいち DEL UNS を繰り返すのは晒 
倒です。をこで， CLIP コマンドを使ってみ 
ましょう。移動させたい点を指定したあし 
移動化の座標で左クリックしてください。 
誤った点を指定した I ：きは，右クリックで 
キャン七ルできます。 

編集機能 

のが基本描画コマンドです。これだけ 
でらフオントを作ることができます力3'，よ 
り使いやすくするために各種編染コマンド 
を装備してあります。 W 下，簡単に説明し 
ます。 

MOVE 

複数の点座標を一度に平斤移動します。 

左クリックで矩形指定を巧い，移動化で左 
クリックしてください。矩形巧の点が移動 
します。右クリックで1操作分戻すことが 
できます。 

RESIZE 

(点の相対距離の）拡大•縮小を斤いま 
す。 MOVE と同様に矩形指定を巧ったあ 
しさらに転送先の矩形を指をします 
( MOV 巨も報ねます）。このとき，矩形指を 
の方向によって左右•上下反転を巧うこと 
ができます（図4参照)。ただし，揃風の 
転方向もをれに応じて変わってしまいます 
のでを恵してください。 
CUT/COPY/PASTE 

特に説明の必要もないでしよう力5'， 



MOVE の実巧例 


MOVE と民 ES に E が婚槪巧の点に有効であ 
るのに対して， CUT / COPY は矩形内の点 
を含む閉がれ線を構成するすべての点にが 
して有効です。 CUT と COPY は同じバッフ 
ァを使用しています。 

PAGE 

この ZsFNT はワークを2而持っていて， 
PAGE コマンド によって切り替えることが 
できます。よって， CUT / COPY / PASTE を 
併用することで，2つのフォント問での切 
り張りが可能です。また，ほかのバッファ 
を同時に表示して义字をなぞるようなこ L 
もできまず。 

ON/OFF 

裘ワーク表示のトグルスイッチです。既 
がの文字を参考に新しい文字を作成すると 
きなどに有効でしょう。 

じ I 上がフォントを作成するための補助コ 
マンドです。当が，作成したら登録しなけ 
ればなりません。呼, || U ほぼ同じ操作です。 
まず登録する文字を閒いてきますので，全 
巧で入力してください。 ここで 登録する义 
字といいましたが，冒頭でら述べたとゎり 
このべクトルフォントはもともと PC -9801 
に合わせてあります。したがって， X 68000 
ではなにもないと ころに 义ザがあったり， 
をの反対だったり，まったく違う义字が登 
録されている简所がありますので注恵が必 
嬰です。 

父字を入力するし備認してきますので， 
よければ左クリックまたはリターンキーを 
押してください。また，編集义字がみえら 
れているときに凳録するときは，このまま 
登録するか I 州いてきます。このときに左ク 
リックすると义ぞ入如をスキップするこ i ： 
ができます。文字が入力されると第1水準 
か萊2水準かを判別し，もしをの水準に複 
数のフォントファイルが登録されていれば 
遵がモードに入りますので，フォントファ 
イル名をクリックしてください。 

ここで，フォントフアイルが見つからな 
いとフロッピーベースが策をの2としてク 
リック待ちのが態になります。をのあいだ 


に正しいフォントの入ったデイスクに差し 
換えて左クリックしてください。また，右 
クリックでキャン七ルできます。 


支援プ□グ 



LNFNT.X 


このプログラムは，実はあまりのソース 
の’汚さに一度作り直しているのですが，を 
れでもかなり見じくいものになってしまい 
ました。とりあえずはちゃんと動くという 
こ t でお許し願いたいところです。ところ 
で，この ZsFNT には大きな問題がありま 
す。 t いうのは，ひとつのフォントデータ 
は連続した領域になくてはいけないので， 
編集してデータが大きくなった場合はもと 
あったデータ領域がまったく無 Sc になって 
しまうのです（ディスク容量は喉う力':，を 
れ外たいした支障はない）。よって，をれ 
を回避するために CLNFNT . X を定期的に 
使用することをお勧めします。 


CLNFNT.X 

上に学げたような理化で巧くなったフォ 
ントファイルを掃除するツールです。また， 
Z ’ sSTAFF のフォントと書体俱楽部は案は 
若干フォーマットが異なっています。化は 
ど示した図4の手順は Z ’ sSTAFF のむので， 
書体供楽部では， 

①一② -> ③-►④一①-►⑩-►⑤一⑥- 
一⑧一⑤一⑩一⑩ 

という手順を基本としているようです。し 
かし，すべてがこうなっているわけではな 
く， Z ’ sSTAFF 方式がとられている义字ら 
あるようです。をうなるし嘗体俱楽部方 
式は嚴後の！点分無]|たがあるといわざるを 
えません。をこで， CLNFNT . X には書体供 
楽部み式と Z ’ sSTAFF 方式間のコンバート 
機能をつけてゎきました。ゎをらく書体俱 
楽部を使用できるプログラムは Z’sSTAFF 
方式でも閒题はないでしょう。書式は， 

CLNFNT オプション入カファイル 
出カ ファイル 

とします。オプションに‘+ ’を指をすると Z ’ 
sSTAFF —/ J 式の文字は書体俱楽部方式に， 
‘一’を指定するとをの反対に変換されます。 
入カファイルとホ I カファイルは同じらのを 
指まできません。また，化カファイルは十 
分空き容量のあるディレクトリに作ってく 
ださい。少々時閒がかかりますが，をれで 
も5〜10分程度で終わるでしょう。今間使 
用したフォントを‘一’オプションをがけて 
CLNFNT したときのファイルサイズを図 
6に示します。 

ただし，毛笨体は スぺースのコードに エ 
ンドコードのない 意咪 のないデー タが入っ 
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どうせ2つのファイルを単純に接続させる 
だけですので， 

COPY /B MINCH 01. VF 1 + MIN 
CH 02. VF 1 MINCH 0. VF 1 
としたほうがコピーする手間も'荷けますし， 
ををです。ただ，結合ファイルの順番には 
気をつけてください。 


他フオン h 


|||) 

WBi 


コン八 ' -h 


をの昔，ゎ馴染みの電脳供楽部 VOL . 
21〜23にかけて，平木敬太郎氏によるべク 
トルフォントカ;'捣載されていました。ドキ 
ュメントを読んでみたところ，たいして雛 
しくもなさをうでしたので，コンバートし 
てみることにしました。ただし，こもらの 
フォントは半角のみですのでご了承くださ 

い0 

フォン ト デー タの フォー マットは， 

図5パターン反起 


◊25 バイトのヘッダの巧訳 

0 フォントナンパ、一 （愈味なし） 

1〜15フォント名（意味なし） 

16キャラクタ七ット 

〇…英数字，1…英数字(小义字なし） 
20 H から 

2 •••カタカナ， 3…ひらがな 
A 0 H から 
17フォントタイプ 

0 …ノーマル， 1…線画 

18义字数 （96 文字に閒定） 

19フォントの Y (縦）サイダ 
20フォントデータ•サイズの上位 
21フォントデータ•サイズの下位 
22〜24予約 

をの後ろの （25 バイト目から）384バイト 
は各文字のフォントデータの，フォントデ 
ータの先頭からのオフセットカリがで96义 
字（20„〜 7 Fh ) 分入っています。 



図巨 CLNFNT . X によるフォントファイル縮小 


使用目リ Byte 


使用後 Byte 


VF 1M.FNT 
V 厂 1G.FNT 
MOUHITU.VF1 
MINCHO.VF1 
MINCHO.VF2 
KG4S.VF1 
KG4S.VF2 
KG7S.VF1 
KG7S.VF2 


ているようでしたので，スペースの登録を 
抹消してから巧いました。わをらくなんら 
かのホ違いがあったのでしよう。棘消する 
には ZsFNT.X を使ってポイント数〇で登 
ミ录してくだ'さい。 

書体俱楽部は軒並みファイルサイズが小 
さくなっています。特にを目すべきは毛筆 
体でしよう。使用前は1枚のディスクでは 
収まらなかったのが，使用後はちようど1 
丰文に収まってしまいます。また，なぜか Z ’ 
sSTAFF にが•厲のフォントも小さくなっ 
ています。どうやらフォントを作ったらの 
の，登録しなかった义字が残っていたよう 
でず。興味のある方は袖出してみてくださ 


フォ ツト^ 結合 


2枚のデイスクにわたって供給されるフ 
ォントは， ME 民 GE.X で結合させることは 
すでに述べましたが，この MERGE.X はな 
かなかの曲者です。結合するには， 

MERGE MINCH 01. VF 1 MINCH 02. 

VFl 

などとすると MINCHO . VF 1 というファイ 
ルが生成されます力す，このとき MIN 
CH 01. VF 1 と MINCH 02. VF 1 は同じデイ 
レクトリになければならないとなっていま 
す。では，実際にはなにをしているのでし 
よう。同じデイレクトリにわざわざコピー 
させるのですから，管理領域でらいじって 
いるのかし野ったのですが，どうやらをう 
でらないようです。推測ですが， U 下のよ 
うな原始的な方法をとっているようです。 

1) MINCH 01. VF 1 と MINCH 02. VF 1 
をオープンする。才ープンできないときは 

エラー。 

2) MINCH 02. VF 1 の内容を MINCH 01. 
VF 1 にアペンドする。このときデイスクフ 
ルになってもエラーを化さず，化理を続行 • 
する。 

3) 両ファイルを閉じて， MINCH 02. VF 2 
を削除する。このとき削除できないとシス 
テムエラー が猪生する。 

4) MINCH 01. VF 1 を MINCHO . VF 1 に 
リネームする。 

問飽は， 2) のディスクフルになってむエ 
ラーを化さない t いうことです。しかも 3) 
で MINCH 02. VF 1 をが]除するので，見た 
じ I にはデイスクフルであったかどうかの判 
断は闽雛です。私はこのことに気がつかず 
に，ながらく欠陥毛笨がフォントに懒まさ 
れました。また，不完全:なフォントに CLN 
FNT.X をかけると暴をの恐れがあります。 


848260688 

821984224 

062293705 

802479184 

704989987 

972137979 


600080688 

733338231 

341040281 


854462003 

458091008 

072238089 
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をの後ろに （409 バイト目から），いよい 
よ フォン ト データが入って います。 

◊各义字データ（先頭5バイトはヘッダ） 

0データ長(上位） 

1データ辰（下位） 

2文字幅 
3左の形 
4右の形 

5 〜フォント デー タ 
◊フォント デー タ 
0〜250 

基本的な座標データです。始点または前 
回引いた線の統きを引きます。 X ， Y の顺 
峰です。 

251 

述続線の始点を指をします。これに続く 
2バイトがをれぞれ X ， V 屯標です。 

254 

終了コード 

— だをうです。電脳俱楽部を!帷読してわ 
られる方は，をちらを参照してください。 
今回はツァイトのフォントの性質上，線闽 
はサポートしてわらず，線晒のフォントは 
ディスクに 入れていません。また， 

T 巨 XT 1. FNT はなぜかコンバートできま 

区切りコードに注意 

フォントデータは基本的に点の連続として記 
述されていますが.漢字には「へん」や「つく 
り」をはじめとして，いくつかの部みが集まっ 
て構成されている例が少なくありません。そう 
いった場合のデータ構造として，データ数+デ 
一夕型とエンドコード型の構造が考えられます。 

ツァイトのフォントデータでは，後者すなわち， 
ひと続きのデータの区切りを表すコードが使わ 
れています。 

問題はそのコードなのですが，ツァイト社の 
ぺクトルフォントは 1024 X 1024 ドットの解像度 
で構成されているにもかかわらず，(1023, 1023) 

を表す座標値が区切りコードじ使用されていま 
す（を意：座標値は〇〜1023だからいちばん端 
の点を表す）。お巧は最下位ビットで判定してい 
るのかとも思ったのですが（つまり解像度 5 I 2 X 
512ドットかと），どうもそうではないようです。 

要するに「フォントを作る人は0023, 1023) 

は使わないようじしよう」ということなのでし 
ょう。もっとも，エディットの巧象の性質上， 
そんなエッジの座標を使用することはめったに 
ないでしょうけど。 

で， zsF か r . x なのです力 S そんなことはまった 
く考えていません。 SET などでは偶数座標しか 
指定できませんので問題はないのですが，既存 
のフォントじ カツ ト/コピ ー& ぺーストを 巧っ 
た場合じは，区切リコードが現れてしまう可能 
性があります。これは各自の•注意にわいて防い 
でくピさし、。まあ，先ほどもいったとおり，普 
通じフォントを作っていく場合にはほとんどん 
配ないでしよう。 


せんでしたので，これも今凹のディスクに 
は入っていません。 

平木氏のフォントは半角のみですが，ツ 
アイトのフォントは基本が]にを巧です。し 
かし，半巧に存在する文字はすべて全角に 
もありますので，たいした問題ではありま 
せん。濁点-半挪点はシフ I'JIS コード814 
BH 〜 CH に登録することにします。 ますこ， 
ひらがなのフォントは‘「’と‘」’に‘ゐ’と‘を’ 
が登録されているをうです力 i '， をのまま‘「’ 
i : ‘」’に登録することにします。同様に‘¥’ 
じ'\，が登錄されています力':，‘¥’に豐緑す 
ることにします。ではコンバートしてみま 
しょ5 〇 

FTCNV 入—人ファイル化カフアイル 
で平木氏のフォントがツァイトのフォント 
に楚換されます。ただ，これではあまりに 
磁性面の無就使いです。なにせ，フォントデ 
ータよりへッダ部かのほうが乂きいのです 
力’ら。そこで，2つのツァイト形ぶのフホン 
卜をリンクする ツールを作って みました。 

FTLNK ファイル1ファイル2 
ファイル2をファイル1に組み込みます。 
このとき同じ义字が巧在するしファイル 
2の文字が俊化されます。ただし，フアイ 

音楽ファイルの AD 

ZsFNT とは関係ないのですが，付録ディスク 
の追加情報をかし。 

ディスク3の音楽ファイルのうち，.ちゃんと 
内蔵音源のサンプリングドラ厶じか応させてい 
るのは SION II 関連のものピけです。 AD PCM デー 
夕の入手できる Z - MUSKS じ作られた EAST , 
KUJIFM じついてはコンフィグファイルを収録 
しましたが，各自のシステムじあわせて多少の 
手直しが必要かもしれません。 

そのほかのものは，たいてい OPMD 用に作成 
されたもので，なかには ZMUS に. FNC ( MUSICZ . 

FNC ではない）巧応のものを強引に変えたもの 
もありますので，忠実な原音再生はしないもの 
もあることをあらかじめわ献りしてわきます。 

—部はオリジナルの PCM ファイルなどを使用し 
ていたため，コンフィグファイルは収録してい 
ません。とりあえず，ドラム非巧応ということ 
じしてわきますが，サンプリングデータをわ持 
ちの方は OPMD の標準おホともいえる 「ボスコ 
ニアン準拠配列」で試すとよいでしよう。なわ， 
Z-MUS にシステムにもそれに対応したデータを 
構築できるコンフィグフアイル例が付属してい 
ます。 

ここでは西川善司かの SPRING , DESI 2 の2曲 
じついて ドラムの対応まを解説します。ちなみ 
じ， DESI 2 はせ録ディスクの才ープニング用に 
書かれてボツになった曲（ミを：メモリの確保と 
ディスク澡作中に不要な割り込みが入るのを嫌 
ったため。他意はない）， SPRING は懐かしの M Z 
-2000/2500, X 1用 RPG "The Cave of Dalk " で 
使用された曲です（作者の山田君はこれの原稿 
料で X 68000 を買ったといういわくつきの作 


ル1の义字データは残りますので，完をに 
削除したいときは CLNFNT . X を使用して 
ください。 . 


ホ後 (?： 

^ I 

ツァイトのフォントは決して効率のよい 
ものではありません。普通に考えて座標系 
は10ビットも必嬰ないでしよう。また，直 
線補間しかしないので質らよい i ： はいえま 
せん（晒面表示ならとらかく）。しかし，自 
分で作れるようになったことで，新しい可 
能性が見えてきたといっても過言ではない 
でしよう。 

すべての 义字を作成するのが师削なら， 
気にいらない义字だけを修正することがで 
きますし，よく使う义字だけをお分の好き 
なように作ることもできます。かな文字や 
アルファべット だけ差し替えてみてむかな 
り違った感じを受けるものです。また，デ 
ータを文字ではなく図形 I :考えることらで 
きるでしよう。をうなれば，口りドローッー 
ルの lit 界ですね。 

ぜひ，皆さんも独自のフォントを作って 
みてください。 

PCM 設定について 

品)。 

DES じ. ZMS で使用しているドラ厶のコンフイ 
グレーシヨンとデータの収録場所をじ I 下じ示し 
ます。 

DESI 2 .CNF 


. o 2 d rvbs 1 . pern 

sion 2 

. o 2 c fck.pcm 

sionZ 

. o 3 c powt 4 .pcm 

slon 2 

. o 2 b powt 3 .pcm 

sion 2 

. o 2 a powt 2. pem 

sion 2 

. o 2 f powtl .pern 

sion 2 

. o 3 c + = crsh 0. pcm , mo 2 d sion 2 

.ole sion2pcm ¥ 2akobom.pcm 


sion 2 ( VOICE ) 

/.old bit.pcm 

sion 2 

.ole slapZ.pcm 

sion 2 

• o 2 d + clp 808 .pcm 

sion 2 

.olf spark 1 .pem 

ZMUS にディスク 2 

. old + hiq.pcm 

sion 2 

. o 5 f + mute 山 .pem 

ZMUS にディスク 2 

足りないものじついては， 

なくても大差ない 


ものとあきらめましよう。 
あと spring.zms は， 


SPRING.CNF 

. o 2 c = k 808 .pcm ZMUS にデイスク2 

. o 2 d = sd 808 .pcm ZMUS にデイスク2 

または SION 2 

じ入っているものが使用できます。 SION 2 とな 
っているものはデイスク3の ¥ MUS に ¥ INTER - 
NAL ¥ ADPCM というディレクトリ中に展開され 
ています。効果音はディスク4の ¥ VO に E ディ 
レクトリ中のファイルです。 


48 Oh ! X 1992.6. 
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〜 THE FIRST ATTACK 〜 


Hamazaki Masaya 浜崎正哉 


八’ージョンアップされた MAGIC のサン 
プルプログラムとして， 「 SIONlIj をお届 
けしまず。 MAGIC がパワーアップされ， 
サンプルのほラち負けじとパワーアップし 
ていまず。新しい MAGIC の実力をたっぷ 
りと感じてください。そして，あなたをサ 
ンプルが上のちのを作ってみませんか。 


前作から1年ちよい。ようやく 「SIONILi 
が完成，今回も MAGIC 用のサンプルゲー 
ムとして登場することになりました。 

サンプルプログラムといいながら，ディ 
スクにでかい顔して居坐っているのは 
「 SION 」 と同じです力す，起動ディスク十ソ 
—スディスクと，ついにディスク1枚に収 
まらないほどでっか〈なってしまったんで 
すから，結構とんでらないものですね。 

しかし，をのぶん内をはかなり充実して 
いると自分では思っています。高速化され 
た MAGIC をフルに使って，宇宙面のみな 
らず，地上が，これは「スターウォーズ」 
か？と思わせる通路面，さらには基地内部 
まで作ってしまいました。敵の動きもすい 
ぶんといやらしく，滑らかに動いています 
(256 モードですからドットは荒いけど）。 

をして，このゲームでいちばん気に入っ 
ているのは，ホーミングミサイル！ これ 
がよく当たるんですよねえ。才ートロック 
はもちろん， 4機まで一度にロックするこ 
とができるし，目標を見失ったら勝手に索 
敵して，かの回標物を設定するという機能 
の充実ぶり。う〜む'，自分でプログラムし 
たとはいえ気持ちカミいい。 

などと書いていてら遊んでいない人には， 


よくわからないでしよう。さあ，まだ遊ん 
でいない人は付録ディスクを立ち上げて， 
disks を解凍するんだ！ 

遊ひで 

では，さっをく遊び方の説明をしていき 
ます。まずは操作方法。自機の操作にはキ 
—ボードとジョイスティック（わわつ）が' 

併用できます。 

で，自機には通常レーザーと マルチ オー 
トロックホーミングミサイル（恥ずかしい 
名前）があります。ホーミングミサイルは 
一度に敵を4機までロックするこ^ができ， 
ロックした個数かミサイルが分裂していき 
まず。ミサイルの巧支•よ葵-力は， 

4今ロックした敵の個数=破壊力 
と計算され，小数点 la 下は無視されます。 
をして，キーの割り当ては U 下のとわり。 
自機の移動 
8 
t 

4卜〇 —*■ 6 

1 X :ミサイル発射 

2 Z : ビーム発身寸 
ESC : ポーズ 


をして，タイトル表示のときに，対応す 
るフアンクションキーを抑すこ t で， 3つ 
のモードに入るこじがでさます。 

F 3 …… ハイスコア 表示 モード 

F 4. ミユー シックモ ード 

F 5 ……コンフイ グレー シヨンモード 
F 10 …ゲームを終了して OS に戻ります 
U 下，それぞれのモードを説明していき 
ます。 

八イスコア表示モード 

ここではそれぞれのランク別に，スコア， 
ヒットカウント，トータルカウント，ゲー 
ムクリア時のシールド残量，それぞれのべ 
ストカミ表示されます。卜ータルカウントは 
ゲームを終了するまでのカウンタで，ゲー 
ム画面には表示されませんカミ，ゲーム中は 
ゲーム終了までカウントしていき，途中で 
ゲームオーバー になった ときには9,999,999 
が七ットされます。 

また， F 1 キーでハイスコア デー タの 口一 
ド， F 2 キーでハイスコアデータの 登録が で 
き，トリガ キーを 狎すことで ハイスコア 表 
示モードを終了できます。 

データの ロード，七 _ブ中に エラ— を起 
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まずは小手調べのシーン I ，宇宙面 最も巧巧の激しいシーン4，地上面 


こした場合，すべてのハイスコアデータは 
リセットされるこ i ： に注意してください。 

S ユージックモ ー■ ド 

ここではサウンド ソースの 切り替え，ミ 
ュージックデータの 演奏，効果音テストを 
斤えます。キー操作は上下キーで力ー ソル 
の移動，左右キーで項'目の選択，トリガキ 
一でて貫目の決定をします。 

各メニューは，じ I 下のようになっていま 
す。 

• SOUND SOURCE 

選べる音源は，内蔵音源， MT -32， SC - 
55， CM -64 の4種類です。トリガキーを押 
すことにより，音楽データの切り替えが案 
斤されます。ここで，選択した音源のデー 
タフアイルがないときには，派手な爆発音 
とともにエラーメッ七ージが表示されます。 
エラーを起こしても，メモリの初期化を巧 
うことがありませんので，エラーを起こし 
たら正常に説み込めるデータを，ロードし 
直ずようにしてください。 

• SCENE NUMBER 

SIONII の ゲーム 中で管理 している シー 
ン番号を選がします。で，をのシーンに対 
応した音楽があれば画面下側に音楽タイト 
ルが 表示され，トリガキーを押すことでを 
の昔楽が演奏されます。 

• S 巳 NUMBER 

効果音テストです。演奏したい劾架音番 
号を選択してトリガキーを押すだけです。 
押しても何も起きない場合は，をの番号の 
効架音はボッになったと考えていてくださ 

い 0 

• EXIT 

ミュージックモードを終了してタイトル 
に戻ります。 

50 Oh!X 1992.6. 


コンフイ續モード 

いわゆる コンフイ グモードです。キー操 
作は基本的にミュージ'ックモードと同じ。 
ミュージックモード^違うのは，左をキー 
でて貫固の選ホ尺を巧えばをの項目が有効化さ 
れる点です。 

では，それぞれのメニューを説明しまし 
ょラ 0 

•RANK ( デフオ J レト NORM A し） 

ゲームの雛易废を選がします。これによ 
つて変化するのは，敵の弾の移動速度と敵 
が弾を撃つ発射閒隔です。 

- STICK ( デフオ J レト NORMA し） 

む機の上下移動の操作を反転させます。 
嬰するに，民 EVE 民 SE のときはステックを 
下に倒せば上に移動するという，操縦がモ 
ードになります。 

- AHM ( デフオルト 10) 

ホーミングミサイルの保有イ陶数を変化さ 
せます（狼大16イ间)。 

- CRT ( デフオルト 31kHz) 

願雨モードの 31 kHz ，15 kHz の切り替え 
を巧います。 

• EXIT 

コンフイ グモードを終了してタイ トルに 
戾ります。 

ステージ構成 

ステージ構成はじ[下のとわり。 


シーン 1 

宇宙而1 


シーン 2 

アステロ 

イド丽 

シーン 3 

宇宙面2 


シーン 4 

地」•.面 


シーン 5 

通路面1 

(滞） 

シーン 6 

通路而2 

(基地内部) 


シーン7 ボスとのが決 

シーン 1 一4までは，一定機数敵を倒す 
ことで次の シーンに 進んでいきまず 。シー 
ン5，通路面1 ( 溝）では，一定カウンタ 
が終了するまで， シーン 6，通路晒2 (基 
地内部）では最終目的地へ到達するまでが， 
雨クリァを件となります。 

シーン5,6ともに障害物にぶつかること 
はあっても，周りの壁にぶつかることはあ 
りません。をして，シーン6ではコースが' 
分岐したり，曲がり角もあります。これは 
曲がる直前に方向指示が現れるので，指•示 
にしたがって方向キーを押してください。 
ちなみに，方向キーはカーブを曲がり終わ 
るまで，押しっぱなしにしなくてはなりま 
せん。途中で離したり，曲がり始めが避い 
と壁にぶつかってダ メージ を受けるので注 
意してください。 

mmm 

ゲームを始めるしどっかで見たような 
コックピットが表示されます（図1)。左下 
には スコア とホーミングミサイル （ AHM ) 
保あ個数の表示，をして，右下じあるグラ 
フイックは現をのシールドが態を表してい 
ます。 

シール ドエネルギーの初期値は 23 あり， 

ダメージを受けるたびに右下のグラフ イッ 
クの色が変化していきます。 

中央にある枠 （？） は，ほぼ自機の S た 
り判定範囲，敵のミサイルロックお効範囲 
を表しています。で，枠の左下にはヒット 
カウント，をして枠のを下にはロックした 
敵のイ间数が表示されます。 

をして，画面の各所にはががによってさ 
まざまなデータが表示されます（はとんど 
飾りですけど）。 
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障害物よけが熱いシーン5，通路面 I ( 溝） 


觸上の鶴 

さて，か録ディスクから起動ディスクを 
作成し，をのディスクでゲームを遊ぶぶん 
にはなんの問題もありませんカミ，ハードデ 
ィスクなどにインストールする場合のを意 
点を，もよっと述べてわきます。 

基本的にすべてのファイルを，カレント 
に放り込んでわけば 0 K です。をして， 
FL 0 AT 2 .X 
ZMUSIC.X 
MAGIC 4 .X 

口 J ：- のデバ、イスドライバを ゲーム 起動前に 
組み込んでわかなくてはいけません。 

また， Z - MUSIC を組み込むときは ， PCM 
データに I 0 N 2. ZPD ) tFM 音源の音色デ 
—夕 （ NEI 民 O . ZMS ) をれに， "一 n " スイ 
ッチをかけることを忘れないで〈ださい。 
ゲーム起動時に最低限必要なファイルは， 
SI 0 N 2_ PCG.SPD 

(スプライトデータファイル） 

HI _ SCORE.DAT 

(ハイスコアデータファイル） 

内蔵音源版の ZMD ファイル 
となっています。スプライトデータファイ 
ルだけは， ゲーム 起動時に必ず必要で，も 
しも カレントに 存在し ない 場合， ゲームを 
強制的に終了しますのでを意が必要です。 

また，音楽データファイルを読み达む時 
点で エラー が発生した場合には，もう一度 
完全にデータを読み込むようにしましよう。 
一応,継続してゲームを遊べますが' BGM が' 
狂うのはもちろん，へたをすると暴走しま 
す （ L いうよりほぼ100%暴走するし野って 
いてください）。 

をして，このゲームを完全な形で遊ぶた 
めにはメインメモリカで M バイト必要です。 
もちろん， 1 M バイトでも遊ぶことはできま 
す力 S'，PCM デー タのほとんどが組み込まれ 
ません。これは， PCM データが膨れ上がっ 
たのし MAGIC 側のバッファ，をして 
「 SIONI しの 内部でミュージックデータパ、 
ッファをそれぞれ大量に確保しているため， 
どうしてもメモリが足りなくなってしまっ 
たためです。 

MAGIC 4 .X 

さて，このデイスクに収録されている 「M 

AGIC 4. X 」 では，1991年9巧号の 「 MAGK ： 
ver .2.0」 よりも多少の高速化がされていま 
ず（バージョンナンバーら上がっている）。 
をルーチンの娘適化はむちろん斤なわれま 


した。いちばん變わ 
ったのが ，データセ 
ットルーチンで 3 D 
オブジユクトデータ 
の転送をなくした点 
です。 

いままでの MAGI 
C では 3 D 物 f 本定義を 
行うと，定義するデ 
ータを MAGIC 内部 
のワークに転送し 
ていましむ。 「MAG 
IC 4. X 」 では，データ 

ポインタアドレスを 

MAGIC 側で管理す 
ることで，この デー 
夕転送の手間を省き高速化を図っていまず。 
ただ， これに よって 3 D データに パッチを当 
てて アニメ ー ション する手法が使えなくな 
る点に注意しなければなりません。前作の 
「 SION 」 を実行すればわかるでしよう力;'， 
一部のキャラクタの アニメーション が行-わ 
れないのです。 アニメーション させたい場 
合は， 「 siONn 」 で使用したよう にアニメー 
ションパターンごとに， キャラクタを用意 
するしかありません。 

こういった，の/前のバージョンと違いが 
あるいっても，いままでの 「 MAGIC 」 を 
使用したアプリケーションはすべて動きま 
す。使い方も 「MAGIC ver .2.0」 I ：同じで 
すし，を意するのは先ほど述べた，ノ《ッフ 
ァ転送をなくした点だけです。 

また，この 「 MAGIC 4. X 」 は碰をバージ 
ョンではありません。試験的なバージョン 
といえばをうなのです力;'，この「 MAGK ：4• 
X 」 で作ったプログラムが次の MAGIC (た 
ぶん ver .3.0) で動かないことはないので， 
安心して使ってください。 

図1画面構成 


開発を終れって 

長かった削発がようやく終わって，無事 
( ? ) マスター アップをすませたあとは， 
ユーザーの反響だけが気になります。一応， 
自分なりに苦労はしたと思っているので， 

ザひ遊んだ感想を閒かせてください。 

をれにしてもえんえんと続くプログラミ 
ング，エンバグ，デバッグと，載後の1力 
巧はかなりしんどかったなあ。無情に近づ 
いてくる締め切りに追われ，ほんど気力 
だけでねじ伏せた感じです（ソースリスト 
を見てもらえればわかるはず）。 

また，音楽スタッフ，協カスタッフの皆 
さんには心からお疲れさま，といいたい気 
かです。当初予定していむ Ml への対応がポ 
シャッてしまいました力;'，それぞれのスタ 
ッフがそれぞれの音楽を作ってくれて，僕 
は非常に満化しています。 

では，最後にひと言，"プログラミングは 
愛がいもばん火切なんだ！"というわけの 
わからん言葉とともにさようなら。 
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マルチチヤンホル AD PCM ドライバ 

PCM 白 


应 tou Hiroshi 江藤啓 


PGM 8 とは 

読者の皆さんのなかには初めて PCM 8 に 
触れる方も多いと思われますので，ここで 
簡単に説明してゎきます。 

PCM 8 は， X 68000 に内蔵されている単音 
の AD PCM 音源を制御し同時に8音まで 
の合成出力を可能にする常駐型ドライバで 
す。 一度実行してモリに常駐させる こと 
によって， X 68000 の内蔵 AD PCM 音源が8 
音にが:張され たかの ように取り扱う こ とが 
可能になります。 このほか にも，通常は不 
可能な音量指定を チャネル ご t に行う こと 
ができる，専用フアンクシヨンコールの仕 
様がを開されていて，アプリ ケーシヨン か 
らの利用が容易に巧える，などの特長を備 
えています。 

このプログラムは昨年6巧に，当初 
PCM 4 としてパソコン通信ネット ワークの 
上で発表されました。同年8巧に大規模な 
機能拡張を斤い PCM 8 として再出 I 発したあ 
と，大小の拡張やバグ修正などを経て現在 
に至ります（表 1)。 が応する ミュー ジック 
ドライバら現をは多く， 「 Z _ MUSIC システ 
ム」をはじめとして，主にパソコン通信ネ 
ット ワーク 上で発表されている多数の ミュ 
—ジックドライバから PCM 8 を制御するこ 
とができます。これらのドライバを利用す 
図1継続動作モードとは 

->時間 


るこ L によって，プログラミングに縁のな 
いューザ— でも容易に PCM 8 の嚴大限の能 
力を発揮することができるようになります。 

動 mott 組み 

ここからは PCM 8 の動作原理について説 
明していきます力 5 '，完全に理解するには周 
ぶ LSI などの知識を大量に必要とします。 
必嬰であれば，参考义献1)， 2) などを併読す 
るなりして理解してください。 

♦ DMA と割り込み 

X 68000 に わいては， AD PCM デー タの入 
か,力 は DMAC を介して巧うのが一般的で， 
PCM 8 もをの点は同様です。 

しかし PCM 8 の場合は，リアルタイムで 
のデータ合成と化力を，ューザの作業と並 
巧して（隠れて）斤わなければならないた 
め，一般的な DMAC の使用法!：は別の手法 
が必要になってきます。 PCM 8 では，これら 
の要求を実現するために DMAC の「継続動 
作モード」と「転送終了削り込み」を併用 
しています。 

「継続動作モード」は「アレイチュイン 

モ ード」 や「リンクアレイチエインモー ド」 

と同様に，樓数のメモリブロック群を続け 
て転送する手法のひとつです。このモード 
は図1に示すように，あるひ^:つのメモリ 
ブロックを DMAC が転送しているあいだ 


X 郎邮日の AD PCM で同時に日音発声ず 
る。それち音置巧変で……。八一•ドウエア 
の限界を打ち破った話題のマルチチヤンネ 
ル AD 戶 CM ドライバでず。リアルタイム 
AD PCM 変換/合成といラカ巧の勝利 
でず。 Z - MUSI 巳での使用例は Oh ! X 
LIVE の コーナーを ご貴くださし、。 

に，をのブロックの転送終了後に続けて転 
送するメモリブロックをホ旨定（予約）して 
わくことができるというものです。この「予 
約」は1ブロック分しかできないのですが， 
各ブロックの転送終了のたびに（をの時点 
ではすでに予約分の転送が始まっている） 
割り込みを発生させることができるので， 

をの割り込み化理の中でさらに次のメモリ 
ブロックの予約を入れることで，連続的に 
複数のメモリブロックを転送するこが可 
能になります。 

ここでちょっと頭を捻って，この割り込 
み処理の中で，次回出力々のメモリブロッ 
クの予約に加えて，をのメモリブロックの 
中身を即興で作成（合成）する化理む一緒 
に斤うものとします。さて，いったいどう 
いう動作が行われるのでしょうか？ 

データの合成が，現在出力中のメモリブ 
ロックの転送終了（二現を合成中のメモリ 
ブロックの転送關始二次回の割り込みタイ 
ミング）までに間にあうならば，データの 
合成と出力を連続的に，しかもバックグラ 
ウンドで実行可能なプログラムができあが 
ります。 

これが PCM 8 の原型となります。 

上で述べた「予約するメモリブロック」 
は，実際には PCM 8 の内部にある固定長の 
バッファです。出力用/合成用の2つのバッ 
ファがあり，これらを割りをみごとに入れ 


DMA - ブロック I 転送 ブロック2転送 


終了割り込み 終了割り込み 

i i 

MPU .□. . .□ —— - - - - 

ブロック I の ブロック2の 

転送開始指令 継続動作指令 
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替えて使用しています。この様子を図2に 
示します。 

AD PCM の合成手法 

これは，先に書いた「データブロックの 
中身を即興で作成する化理」にあたるので 
す力3'，この化理は実際には la 下の5項目に 
大別されます。 

1) AD PCM - PCM 変換 

2) 音量変換 

3) 周波数変換 

4) 合成 

5) PCM-AD PCM 変換 

これらの化理のすべてを， DMAC による 
転送時間より短い時間で行うことができな 
ければ PCM 8 は成立しません。 

下に，各項目についての化理方法を記 
します（これらの内容はあくまで PCM 8 が 
採用している方法です。を開資料の不を， 
故意の化理簡略化などの理由から，正確性 
の保証はありませんので，あらかじめご了 
あください）。 

AD PCM 中 CM 変換 

AD PCM い、うのは一種の圧縮おです 
ので，をのままでは合成などの操作を斤う 
ことはできません。一度無圧縮の PCM 形式 
に変換する必要がありまず。 

表1 PCM 8 のバージョンアップ履歴（妙） 


UTF はをの基本変換法です。 

<前提-架か> 

-変換元の AD PCM データは，メモリ上の 
連統した領域に格納されていて，をの先頭 
アドレスが変数ドに，長さが変数 N に設定 
されている（ N >0とする）。 

-変換後の PCM データを格納するための， 
十分な大きさの領域がメモリ上に用意され 
ている。またをの先頭アドレスが変数 Q に 
設定されている。 

•作業用の変数 X ， Y を用意する。これら 
の初期値はともに0 t する。 

•ほかに，一時作業用の変数 A 〜 E を用い 
る。これらの初期做は不定。 

くステップ1> 

図2 PCM 日の DMA と割り込み動作 

-> 時間 


.変数 P のホ旨し示すアドレスから，1バイ 
卜の ADPCM データを取り出し，をれを A 
とする。取り出したあし P に1を加算す 
る。 

•変数 A の下位4ビットを取り出し ， Bk 
する（例 ： A 二$12一 B = 2 )。 

くステップ2〉 

•表2を用いて， B から C を求める。 

•表3を用いて， X から D をボめる。 

.Y = Y +( CXD )。 ただし小数点 W 下は 
捨てる ( fix )。 

• Y をワードデータ （16 ビット） I ：みなし 
て，変数 Q の指し示すアドレスに格納する。 
をのあと Q に2を加算する。 

.表4を用いて， B から E をポめる。 


DMA バッファ A 乾送（ I )バッファ B 転送 （2) バッファ A 転送 （3) 


割り込み 

割り込み 

割り込み 

割り送み 

i 

i 

丄 

1 



T 

バッ ファ B 

‘ t 

ノくツフア A 

、 T 1 

バッファ B 

継続指令 

継続指令 

継続指令 


出力内容 （2) を 出力内容 （3) を 出力内容 （4) を 

バッファ B へ作成バッファ A へ作成バッファ B へ作成 


9し 6.24 [ PCM 4] vO . 10 (—股非公開） 

ネ刀期バージョン。 

6.26 [ PCM 4] v 0 .ll (—般非な開） 

無音声が態の処理を簡略窩速化。 

バグフィクス。 

6.30 [ PCM 4] vO . 12(—敝非公開） 

無音声状態では割り込み， DMA を完全に停止する。 

割り込みがコケたときの自己回復機構をが加。 

7. I [ PCM 4] vO .20 (限定な開） 

IOCS コール じよる制御をサポート。 

専用ファンクションコール (TRAP #2) の内容変更。 
32 KB が上のデータ出力をサポート。 

アレイチェイン，リンクアレイチェインをサボート。 
発声 一 時停止*再開を サポート。 

1 . 1 [ PCM 4] vO .21 

自5回復機構を強化。 

一般公開バージョン。 

7.9 [ PCM 4] V0.2I + 

バグフィクス。 

8.11 [ PCM 8] vO .31 

処理の大幅离速化。 

8音出力対応。 

複数の再生周波数の混在をサポート。 

ファンクションコール (TRAP #2) の化張-仕様変更。 
他の割り込みとの共存を考慮。 


割り込みの遅れに対する余裕度を向上。 

オプションの新設 （-D -H )。 

8.20 [ PCM 8] V 0.3 I + 

バグフイクス。 

8.25 [ PCM 8] vO .32 

組み込み時に TRAP ががすでにイ吏われている場合は 
常駐しないようじした。 

11.3 [ PCM 8] vO .45 

16段階の音*設ををサポート。 

単音再生モード新設（ォプション追加： ON OFF )。 
処理の离速化。 

11.18 [ PCM 8] vO .46 

多重モード時の I 音出力の仕様を変更。 

I 6 bit /8 bit PCM をサポート。 

12.17 [ PCM 8] vO .47 ( —般非公開） 

I 0 CS 出力を単音，ファンクション出力を多重とする 
モードを新設（オプション追加： FNC)o 
出力開始時の簡易エラーチェックせ加。 

92. 1.5 [ PCM 8] vO .48 

割り込み処理中 0 PM アクセスを斤わないようにした。 
PCM 8 でイま用しているベクタ類が変更されている場 
合の常駐解除を禁止。 

オプションの新設 （-V -I )。 

1.21 [ PCM 8] v 0.48 a 

バグフイクス。 
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図 3 音置の変換 


.X = X + E 。 ただし加算したあと， X < 
0のときは X 二0， X 〉48 のときは X 二48 
とする。 

くステップ3〉 

•変数 A の上位4ビットを取り化し， B と 
する（例 ： A 二 $12一 B 二1)。 

くステップ4〉 

. くステップ2 > と同一の化理を斤う。 

くステップ5 > 

• N から1を減算する。をの結果， N >0 
であれば，くステップ1 > へ戻る。 N 二0な 
らば終了。 

U 上が基本的な変換法ですが， PCM 8 の 
割りをみ化理巧で実行する場合には，変換 
元の AD PCM データを一度にすベて変換 
せず，割り込み化理で必要な量だけ切り化 


表 2 AD PCM データ-倍率変換表 


B (AD PCM データ） 

C (倍率） 

0 

I /8 

I 

3/8 

2 

5/8 

3 

7/8 

4 

9/8 

5 

11/8 

6 

13/8 

7 

15/8 

8 

- I /8 

9 

-3/8 

I 0($ A ) 

-5/8 

ll ($ B ) 

-7/8 

I 2($ C ) 

-9/8 

I 3($ D ) 

-I I /8 

I 4($ E ) 

-13/8 

I 5($ F ) 

-15/8 


表4 AD PCM データ-予測指標修正値変換表 


B (AD PCM データ） 

E (修正値） 

0 < 8 

1,9 

-1 

—1 

2 , I 0($ A ) 

—1 

3 JI ($ B ) 

-1 

4 , I 2($ C ) 

+ 2 

5 J 3($ D ) 

+ 4 

6 , I 4($ E ) 

+ 6 

7 , I 5($ F ) 

+ 8 


して変換します。をのためにくステップ 
5>にバッファ容量分の変換が完了したか 
どうかの判定を追加し，をの容量に達した 
ら変換を中断するものとします。ここで， 
中断した時点での変数 P ， N ， X ， Y を保 
存してわくこにより，次圓の割り込み時 
に続きから変換することができます。 

この化理は入カチャネル数（嚴大 8) だ 
け繰り返し実斤します。をの際のデータ領 
域や変数領域などはチャネルごとに用意す 
る必要があります。 



PCM 8 における音麗変換化现は，基本的 
には AD PCM - PCM 変換後の PCM データ 
の各要素に，音量指定に対応する定数を乗 
ずるだけです（図3)。ただし乘算命令を 
用いて真酣吕に計算すると化现速度が不足 
しますので，単純な乘率にしてシフト+加 
減算で化理しています。 

乘率を単純にしたため，音通の公称俯と 
実際の備は若干異なっています（表5)。 



PCM 8 では，チャネルごとに異なる周波 
数のデータを合成することを可能にするた 
め， PCM 8 自身の合成化力周波数を 15. 6 
kHz に固まし，入カチャネルの周波数が 
15.6 kHz の/外の場合には補完化理を斤いま 
す。 

PCM 8 では変換速度が重要なので，補完 
は単なる同ーデータの重畳化珊に終始し 
データの中割りなどは斤いません。たとえ 
ば周波数を半々にする場合，元のデータが 
1.3, 5,7,……ならば，1，1，3,3,5,5,7,7,…… 
という具合に同ーデータが2間ずつ続くよ 
うに変換します。 

PCM 8 は， X 68000 でサポートしている5 


種類の周波数に対応しています力す，これら 
はわわむね単純な周波数比になっているの 
で，変換は比較的容易です。下に各周波 
数に応じた変換方法を示します。 

1) 3.9 kHz 

3.9 : 15.6=1 : 4から，周波数は1/4になり 
ます。同ーデータを4回続ける変換を行い 
ます。 

例）元データ=1，2,3，"- 
一変換後= l ， l ， l ， l ，2,2,2,2,3,3,3,3，… 

2) 5.2 kHz 

5.2 : 15.6=1 : 3から，周波数は1/3になり 
ます。同ーデータを3回続ける変換を斤い 
ます。 

例）元データ=1，2,3，... 

一変換後=1，1，1，2,2,2,3,3,3，". 

3) 7.8 kHz 

7.8 : 15.6=1 : 2から，周波数は1/2になり 
ます。同ーデータを2回続ける変換を斤い 
ます。 

例）元データ=1，2,3,4，... 

一変換後=1，1，2,2,3,3,4,4，"- 

4) 10.4 kHz 

10.4 : 15. 6二2 : 3から，周波数は2/3にな 
ります。この場合はよ勻等な変換はできませ 
ん。 PCM 8 では，同ーデータを2回続ける葵! 
換を1データわきに行っています。 

例）元 データニし2,3,4，." 

一変換後=1，1，2,3,3,4，--， 

5) 15.6 kHz 

変換元周波数は変換後の周波数と同一で 
すので，変換の必要はありません。 

上が基本的な変換法ですが， PCM 8 の 
割り込み化理内で実行する場合には，変換 
後のデータ長が一定になっているほうが合 
成時の都合がよいため，最かの AD PCM - 
PCM 変換の時点で周波数変換を考赚した 
容量だけ取り込むようになっています。具 
体的には 3. 9,5.2,7.8,10.4, 15.6 kHz の場 
合，それぞれ12，16,24,32,48バイト分とな 
っていて，合成が济んで 
過終的に AD PCM デー 
夕に戻った時点では48パ 
イトになります。 

これををのまま出力に 
回すため， DMA 用のパ' 
ツファの容量ら48バイト 
です。また DMA 周期は 
7.8 kHz / バイト （AD 
PCM データが 2 データ/ 
バイトのため出力周波数 
の半分）ですから，割り 
这み周期は約6.144 ms と 
なります。 


表 3 予測指標-予測値変換表 


x ( 予測指標） 

D け測働 

X 

D 

X 

D 

X 

D 

0 

16 

13 

55 

26 

190 

39 

658 

1 

17 

14 

60 

27 

209 

40 

724 

2 

19 

15 

66 

28 

230 

41 

796 

3 

21 

16 

73 

29 

253 

42 

875 

4 

23 

17 

80 

30 

279 

43 

963 

5 

25 

18 

88 

31 

307 

44 

1060 

6 

28 

19 

97 

32 

337 

45 

1166 

7 

31 

20 

107 

33 

371 

46 

1282 

8 

34 

21 

1 18 

34 

408 

47 

1411 

9 

37 

22 

130 

35 

449 

48 

1552 

10 

41 

23 

143 

36 

494 



II 

45 

24 

157 

37 

544 



12 

50 

25 

173 

38 

598 
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ここでの化理は単純で，周波数変換まで 
終わった PCM データを，各チャネルの同一 
要素ごとに加算するだけです（図4)。 
♦PCM-AD PCM 変換 

ここまでの化理は，すべて PCM 形式で行 
ってきました 力 S '， デバイ スへの 出力は 
PCM 8 によらない単純な出力と変わること 
はありません。つまり， ADPCM 形式でな 
ければなりませんので，再び変換を斤う必 
要があります。 

<前提条件> 

-変換元の PCM データは，メモリ上の連続 
した領域に格納されていて，をの先頭アド 
レスが変数 P に，長さが変数 N に設定され 
ている（ N >0とする）。 

. 変換後の AD PCM データ格納のための， 
十分な大きさの領域がメモリ上に用意され 
ている。また，をの先頭アドレスが変数 Q 
に設定されている。 

•作業用の変数 X ， Y を用意する。これら 
の初期値は0 I ：する。 

•ほかに， 一が作業用の変数 A 〜 F を用い 
る。これらの初期値は不定。 

くステップ1> 

•変数 P の指し示すアドレスから，1ヮー 
ドの PCM データを取り出し，をれを A とす 
る。取り出したあと， P に2を加算する。 

- A 二 A - Y 。 

.表3を用いて， X から D を求める。 

• C 二 A 子 D 。 

•表6を用いて， C から B をボめる。 

.表2を用いて， B から C をポめる。 

• Y 二 Y +( CXD )。 ただし小数点 ia 下は 
捨てる ( fix )。 

•表4を用いて， B から E を求める。 

•X = X + E 。 ただし加算したあし X く 
0のときは X =0， X 〉48 のときは X 二48 
とする。 

くステップ2 > 

- F 二 B 。 

くステップ3 > 

•くステップ1> と同一の化理を斤う。 

くステップ4 > 

.F 二 F + ( BX $10)。 

• F をバイトデータとみなして，を数 Q の 
指し示すアドレスに格納する。をの後 Q に 
1を加算する。 

くステップ5〉 

• N から1を減算する。をの結果， N >0 
であれば，< ステップ1 > へ戻る 。 N = 0な 
らば終了。 


の Ji が基本的な変換法ですが， PCM 8 の 
割りをみ化理巧で実行する場合には ， NO 
初期値は48で固定になります。また終了が 
点の X ， Y を保存してわけば，次回の割り 
込み時に合成結果を前回の続きとみなして 
変換するこ t ができます。 

高風法 

ここまでの知識のほかに，化力開始/終了 
など若干のアプリケーションインタフェイ 
スを付け加えれば，とりあえず動作する 
PCM 8 を作成することは可能です。しかし 
わをらくをのままでは，化理が重く， t て 
も実用に耐えるらのにはならないでしよう。 

実際の PCM 8 では高速化や高安定化のた 
めにさまざまな手法を驅使しています.。こ 
こでは高速化のための手法のうち，主だっ 
たものをいくつか紹介します。 

AD PCM - PCM 変換の高逊ヒ 

この変換は元々化理じ時間がかかりがも 
で，しかもチヤ本ルごとに実行されるため， 
全体として非常に重く， PCM 8 の割り込み 
化理の大半を占めています。ですから，こ 
の部分の高速化は非常に重要です。現おの 
PCM 8 で行っている手法を ia 下に記しま 
す。先に示した「基本変換法」の入出力部 
分だけを取り出して整理してみまず。 

くステップ1> 

- A を入カバッファから取り出す。 

くステップ2〉 

• A L 二 A の下位4ビット。 

• (X 0， AL ) から （X 1 ， AY 1) をポ 

める。 .(1) 

• Y 1 =Y O + AY し 

• Y 1を化カバッファに書き込む'。 

くステップ3 > 

• AH 二 A の上位4ビット。 

-( XI ， AH ) から 

( X 2， AY 2) を求める。 .(2) 

- Y 2 二 Y 1 + AY 2。 

. Y 2 を化カバッファに書き込む。 

くステップ4 > 

- X 0 二 X 2， Y 0 二 Y 2。 

-終了，中断条件に適合するまでくステッ 
プ1 >から繰り返す。 

ここで， （1)(2) をよく見ると， XI は中間 
的に生成されるだけで，結果的には不要で 
あるこ L がわかります。つまり （1)(2) を通 
しての入力は X 0. AL ， AH の3変数し力‘ 
ありません。し力、も AL ， AH は結局のと 
ころ A をのものを指すわけですから，入力 



図 4戶 CM の合成 


は X 0 と A の2変数となります。ですから， 
(1)(2) をまとめて， 

.( X 0， A ) から 

( X 2, AY 1， AY 2) をホめる。 

という具合に備略化することができます。 

表現を備略化したところで，変換の巧を 
が変わるこ^はないのです力':，ここで父と 
A の範圃に注目してみます。基本変換法を 
見るし X の取り得る範囲は〇〜48の49通 
りしかないことがわかります。また A はパ' 
イト数假すなわち $00〜$ FF の256通りで 
あり，結局 X も A も有限です。をこで，あ 
らかじめこれらす ベての 組み合わせ につい 
て結果をホめて配列（テーブル）に格納し 
てゎき，実際の変換時には結果をテーブル 
から取り化すようにすれば，飛躍的な速度 
の向上が望めます。 

X と A の組み合わせは， 49 X 256 二12544 
通り，結果の3変数を全部ワードとすると 
1通りにつき6バイトですから， テーブル 
用として必要なメモリは75264バイトとな 
ります。ちよっ t 大きいような気もします 
が， X 68000 上にゎいては許せる範閱ではな 
いでしよう力，（^:は思わない方扛いるかも 
しれません。申しわけありません）。 


表己 音量 公称値と実際の 

直の関係 

音虽指定 

公称値 

実際の値 

0 

- l 6 dB ( O . I 58 倍） 

1/8 (0.1 25倍） 

1 

- l 4 dB (0.200 倍） 

3/16(0. 188倍） 

2 

- l 2 dB (0.25 l 倍） 

1/4 (0.250 倍） 

3 

- IOdB (0.3 l 6 倍） 

5/16(0.313 倍） 

4 

- 8 dB (0.3 日8倍） 

3/8 (0.375 倍） 

5 

- 6 dB (0.50 l 倍） 

1/2 (0.500 倍） 

6 

- 4 dB (0.63 l 倍） 

5/8 (0.625 倍） 

7 

- 2 dB (0.794 ィま） 

3/4 (0.750 倍） 

8 

OdB (し000倍） 

1/10.000倍） 

9 

+ 2 dB ( l .259 倍） 

5/4 (1.250 倍） 

10 

+ 4 d 日（し585倍） 

3/2 (し500倍） 

II 

+ 6 dB 0.995 倍） 

2/1 (2. 000倍） 

12 

+ 8 dB (2.5 l 2 倍） 

5/2 (2.500 倍） 

13 

+ 1 OdB (3. 162倍） 

3/1 (3.000 倍） 

14 

+ l 2 dB (3.98 l 倍） 

4/1 (4. 000倍） 

15 

+ l 4 dB (5.0 l 2 倍） 

5/1 (5. 000ィま） 


PCM 8 が 















♦ PCM-AD 戶 CM 変離化 

こちらは割り込み 1 回じつき一度だけし 
力，実斤されませんが，1ループの処理量が 
多いため，高速化の重要なポイントです。 
特にネックになるのが除算と範囲検査康 
6を用いて C から B を求める部み）なので 
すが，現在の PCM 8 ではこれもテーブル変 
換.で求めています。 

じ I 下に記す方法は versi (5 n 0.3 x で用いて 
いた方法です。現在のものとは違いますが， 
速度的な差がさほどないこし構造が綺麗 
で理解しやすいことなどから，こちらで説 
明することにします。 

まず，各 X の値 （0 〜 48) について表7の 
ようなテーブルをあらかじめ用意してわき 
ます。をして，実際の変換化理は下のよ 
うに斤っています。 

くステップ1〉 

- X の値にネホ応する変換テーブルの先頭ア 
ドレスをホめ，をれを変数 T に設まする。 

• A を入カバッファヵ’ら取り化す。 

- A 二 A - Y 。 

• B 二 I A I 。 

- T の指*すアドレスの巧ををワードみな 
して C に取り出す。をの後 T を2増加。 

…… ( 1 ) 

. B 含 C なら，さらに T を30増加。 

- T の指すアドレスの内容をワードとみな 
して C に取り出す。をの後 T を2増加。 

…… ( 2 ) 

- B 含 C なら，さらに T を14増加。 

- T の指*すアドレスの内容をワードとみな 
して C に取り化す。をの後 T を2増加。 

…… （3) 


表日倍率- AD PCM データ変換表 


C (倍率） 

日 (ADPCM データ） 

C 這 -7/4 

I 5($ F ) 

-7/4 < C 蓋 -3/2 

I 4($ E ) 

-3/2 < C 皇 -5/4 

!3($ D ) 

-5/4 く C ミ -I 

I 2($ C ) 

- I く C 含 -3/4 

ll($B) 

-3/4 < C ミ- I /2 

I 0($ A ) 

- I /2 < C 含 - I /4 

9 

- I /4 < C < 0 

8 

0ミ C く I /4 

0 

I /4 ミ C < I /2 

I 

I /2 含 C < 3/4 

2 

3/4爸 C < I 

3 

I ミ C く 5/4 

4 

5/4蓋 e < 3/2 

5 

3/2 ^ C < 7/4 

6 

7/4窒 C 

7 


- B 含 C なら，さらに T を6増加。 

- T の指すアドレスから3ワードを取り出 

し， E ， F ， X とする。 .（4) 

- Y 二 Y 十 F 。 

• A <0 なら E 二 E +8。 

くステップ2〉 

• G 二 E 。 

くステップ3〉 

-くステップ1〉と同一の化理を斤う。 

くステップ4 > 

.G = G 十 （ EX $10)。 

- G を出カバッファに書き込む。 

ホ 

この中で， (1)(2) (3) の部分とそれぞれの 
次の化理は，アセンブラで書けば U 下のよ 
うに単純なものになります。 

* An = T , Dn = B ， ？=6,14,30 
cmp.w ( An ) +，Dn 
blo.s next 
lea ?( An ), An 
♦ または addq . l #?， An など 
next : 

この手法では，変換法をのものの見直し 
よりも アセンブラレベルでの 化理の効率化 
によって高速化を行っています（(4)の部分 
も，実際には X の代わりに直す妾次回の了が 
ホまるようになっています）。 

表7 P 巳 M - AD 戶 CM 変換テーブル 


おお^りに 

書くべきことはいっぱいあったはずなの 
ですが……。慣れないことはするもんじゃ 
ない， t いうことでしょう力’。わ粗末さま 
でした。 

PCM 8 は，この 6 巧で最初の発表から 1 
周年 t なります。この機会に新たに PCM 8 
に触れられる方々を心より歓迎するととも 
に，このような機会を与えてくださった 
Oh 议編集部の皆様に感謝いたします。 

PCM 8 自身はいまだに versionO . xx から 
拔け出せずにいるのですが，この1年間の 
PCM 8 をりまく環境の充実ぶりには目を 
みはるものがあります。日頃 PCM 8 をわ使 
いの皆様ゃ対応プログラム/データなどの 
作者の皆様をはじめ， PCM 8 の成長を温か 
く見守ってくださった大勢の皆様に心より 
わ礼を申し上げます。 

これからも PCM 8 をよろしく！ 

参考文献： 

1) 「 X 68000 テクニカルデータブック」 

アスキー 出版局 テクライト 編 

2) 「Inside X 68000」 

萊野稚彦茗 ソフトバンク 

3) 「 TLCS - 68000周辺デバイス III データブック j 

來芝 1989 年版 


* 各データはヮード単位 
* D は X から表3を用いて求める 
* 結果の X は下限0，上限48とする。 

オフセット +0 +2 +4 

比較用 （4,2,1) 
結果= 0 
結果 =I 
比較用 （3) 

結果= 2 
結果= 3 
比較用 （6,5) 
結果= 4 
結果= 5 
比較用 （7) 

結ま= 6 
結ま= 7 


全体の大きさは， 64 X 49 = 3136 バイト。 


+ 0 

D 

I /2 D 

I /4 D 

+ 6 

0 

I /8 D 

X - I 

+ I 2 

I 

3/8 D 

X - I 

+ I 8 

3/4 D 


+ 20 

2 

5/8 D 

X — I 

牛 26 

3 

7/8 D 

X — I 

+ 32 

3/2 D 

5/4 D 

+ 36 

4 

9/8 D 

X + 2 

+ 42 

5 

II /8 D 

X + 4 

+ 48 

7/4 D 


+ 50 

6 

I 3/8 D 

X + 6 

+ 56 

7 

I 5/8 D 

X + 8 

+ 62 

(予備） 


+ 64 




56 Oh ! X 1992.6. 
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創刊 1 日周年記急 PRO -68 K 


アニメーションビュア 

SV.X 


Kageyama Hiroaki 影山裕昭 


X 68000 でアニメーションというと 
DoGA CGA システムの独禮場です力;'，世界 
白勺にパソコンでアニメーション t いえば 
AMIGA が圧倒的な強さを示しています,。 
FM TOWNS で話題となったシグノシス 
社のフラクタルエンジンのデモ^いうのは， 
実はクロック 7 MHz ， メモリ 512 K バイトの 
AMIGA で動いていたアニメーションを集 
めたらのなのです。 AMIGA のハードウェ 
アがアニメーションに向いているのか？ 
というし必ずしもをういうわけではあり 
ません。要はな術とツール t データフオー 
マットです。 

通信や PDS ディスクなどでは AMIGA ユ 
—ザーが作った CG アニメー ションなどら 
流通しています。をういえば，今年のアマ 
チユア CGA コンテストでグランプリを獲 
得された「猿蟹合戦」^ AIVHGA の DELUX 
E PAINT を中心に作成された作品ですね。 

こういったデータを X 68000 でもなん i ： 
か再現できないか……^いうことで，数力 
巧前から Oh!X 誌上で存ををチラつかせて 
いたアニメーション ツール 「 SV . X 」 を発表 
します。 SV.X は AIVQGA のを種フオーマッ 
卜で作成されたアニメーションの再生，わ 
よび X 68000 の各種グラフィックツールで 
作成した 256 X 256 ドットの画像データから 
アニメーションを生成するツールです。 

svxmm 

SV.X は基本的に AMIGA 用に作成され 
たアニメーションフアイルを X 68000 上で 
再生するためのツールです。初期バージョ 
ンでは AMIGA のアニメーションを X 
68000で再生する機能しかありませんでし 
た。力す，をれでは受手に回っているだけで 
つまらないので，現在のパ'—ジョンではア 
ニメーションを生成する機能も持たせてあ 
ります。機能的には DoGACGA システムの 
S 民 ANIM.X よりちよっと上かなといった 
感じです。 


今回収録したらのは未完成ですが，普通 
に使うには完成版とほぼ同等の機能を持っ 
ています。現時点での SV.X の特徴を備単に 
述べてわきましょう。 

- AMIGA で ' いうところの ANIM フオーマ 
ツト， MOVIE フ オーマツトの アニメー シ 
ヨンが-再生できます。敝密にいうし 
BODY chunk の Compression が' 「1 」 で， 
ANHD chunk の operation が「 5 」力， 「 J 」 
のアニメーシヨンを再生できます。ほ t ん 
どの アニメー シヨンフ アイ ルは， このお式 
なので「金部再生できます」といってもよ 
いくらいです。 

•才ーデイオファイルをおをすれば， 
AMIGA の PCM データ，らしくは X68000 
の AD PCM データを映像と同期して鳴ら 
すことができます。 

- IFF 形式で保存した AMIGA の 1 枚絵も 
表示できます。 

- CRTC を直接操作して 384X256 384 X 
512 の画面モードにして，画像の縦横比を A 
MIGA に近くなるようにしています。 
•AMIGA 一 X 68000 に変換しむ圃像をファ 
イルにできます。 

- X68000 で描いた 256X256 の画像をアニ 
メーシヨンにできます。また闽像口ーダを 
ユーザーがす育定することができます。 

•生成（再生）できるアニメーシヨンのフ 
レーム数に制限がありません。 i ： いう力>， 
正式には実装メモリと画像の圧お g 率で扱え 
るフレーム数がかまります。 

SV.X では読み込んだ勵像をランレング 
ス法で圧縮してメモリに嚴いていきます。 
1M バイトでも動かないことはありません 
力す，メモリは最低でら 2 M バイト，できれば 
4M バイトじ JJi あることが望ましいです。 

SV 乂の使い方 

AMK}A で作成された ANIM ファイルや 
MOVI 巨ファイルを巧生する場合は，コマ 
ンドラインから， 


お待たせしました。世の中ずつかりアニメ 
ーション流巧でずが，ここで最高の実績を 
誇る AMIGA のアニメーションシステムを 
X 郎〇日日に導入してみましよラ。特殊な八一 
ドウエアでちなく，強引な CPU パワーで 
ちなく，オープンアーキテクチャが築いた 
強力なアニメーションワールドなのでず。 



ディスクじ収録したサンプル 


A>SV ANIM or MOVIE フ アイル 
I ：しまず。フアイル名の拡張子. ani は稍略 
することができます。再生中はスぺースを 
押すと一時停止します。一時停止中はスぺ 
—スを押すたびにコマ送りになります。一 
が停止を解除するにはリターンを押します。 
また ROLLUP ， ROLLDOWN で巧を速度を 
変化させることができます。再生をやめる 
ときは ESC キーを押してくださぃ。 

SV.X はぃくつかのオプシヨンスイッチ 
を指をす> ることができます。指定可能なス 
イッチは， 

A〉SV 

で表ボされますが，ここで削‘単に触れて 
ゎきましよう。 

• C スイッチ 

X 68000で作化した刚像からアニメーシ 
ョンを生成するための情報を記述したコン 
フイグレーションフアイルを指をします。 
コンフイグレーションフアイルの書ぶは後 
ろの「アニメーションを生成するには」で 
説明します。 

• しスイッチ 

低解像度でアニメ ーションを再おします。 
• M スイッチ 

幽像をモノクロ16階調に変換して表示-し 
ます。32階調ではなく16階調にしたのは， 
誰かカミ SX - WINDOW けいこ作り清;してくれ 
ることを期がしてぃるからです？ 

• N スイッチ 

娘初の1攸だけ表示します。 


SVX 57 








• Q スイツチ 

元絵が4096をの画像の t き，プログラム 
侧で強制的に才ーダードディザ法で256を 
に变換する場合がありますが， Q スイッチ 
を指定してわくと才ーダードディザ法では 
なく，使用頓度の高い256をを使って変換す 
るようになります。同じをがグラフィック 
パレットにない場合は，^っ^も似ている 
をを化わりに使います。4096色モードで揣 
かれている画像でも，実際に使われている 
色数は400〜1000といったものがはとんど 
です。色数力す400〜500なら Q スイッチをホ旨 
定してわくと，たいていオーダードディザ 
法で256色に変換する場合より綺麗に色数 
を減らすことができます。なわ，元絵が256 
をじ I 下の場合に Q スイッチをつけても無视 
されます。 

• 民スイツチ 

ラスタを間引いて表示します。具体的に 
は元絵の0ライン目， 2ライン目，4ライ 
ン目……と偶数ラスタだけ表示します。を 
の結果表示される画像は縦に1/2に圧縮し 
た感じになります。化理ラスタ数が半分に 
なるので，化理速度もをれだけ速くなりま 
す。テキスト画面に表示できる場合は，民 
スイッチをつけても無視されます。 

• S スイツチ 

AIVQGA から X 68000 に変換した圃像や， 
X 68000 で生ぶした アニメーションを ファ 
イルにして保存しまず。最初の1枚は 
APIC で圧縮され，残りの画像は2 フレー 
ム前の画像 t 差分を取ったデータを保存し 
ます。ただし，例外として2フレーム目の 
闽像データは2 フレーム 前の画像がないの 
で，これだけは1 フレーム 目の刚像との差 
分を取ります。フロッピーディスクを使っ 
図1 

EXEC = A :¥ BIN ¥ APIC.R <- 画像 口ーダの指を 

A . P に 

B . PIC 

C . PIC 表示鳩に並べた画像ファイル 

D . PIC 

EPIC 

ホ 

図2 

BAGOON’PCM 

FLASH.PCM 

ZUBARI’PCM 

本 

4 

10 0 L 64 
16 I L 64 
30 0 L 64 
48 2 L 64 


ている方はアニメーション動作が滑らかに 
なるまで，絶対にディスクの入れ替えをし 
ないでください。 

滑らかな アニメーション 動作になると， 
指定した アニメーションファイル， もしく 
はコンフイグレーシヨンフアイルのあるデ 
イレク トリに，梢をした ファイルの 扼張子 
に SV をつ けた ファイル （ SV ファイル）が 作 
成されています。次回，同じ アニメ ー ショ 
ンを見たい ときは， 

A〉SV ファイル名 .SV 
^すれば画像変換の手間が省け，ファイル 
読み込み後，速やかに スム ーズな アニメー 
ション動作に移ることができます。 

本当は S スイッチに続けて七ーブフアイ 
ル名を指定できるようにするつもりでした 
力;'，時間がなくて今岡は間に合いませんで 
した。完成版ではをうする予をです。なゎ， 
テキスト画面に表示している場合は， S ス 
イッチを無視します。 

• T スイツチ 

AMIGA の画丽表示方式と X 68000 のテ 
キスト画而の表示方式は互換性があります。 
T スイッチを指定するし強制的に X 68000 
のテキスト画而に酬像を表示します。画像 
変換化理がないため，ファイルの読み达み 
を終了するしすぐに满らかじアニメーシ 
ョンを再生することができます。ただしテ 
キスト画面には 16 色しか表示できないので， 
16 色を越える画像ファイルを T スイッチを 
つけて再生した場合は変な色で表示されま 
す。初めて手に入れたアニメーションがど 
んなものか早く確認したいときに指定する 
と便利です。 

• W スイツチ 

画像を圧縮するのに必要とする作業領域 
を K バイト単位で梢をします。 

例：作業領域に 80 K バイト備保する 
A>SV - W 80 FISH 

すべての ANIM ファイルは SV.X で再生 
することができます。できるかぎり原画に 
忠実に再生しますが，どうしても再現不可 
能な場合はプログラム侧で 4096 色の画傑を 
オーダードディザ法で 256 色に変換する場 
合があります。また MOVIE ファイルは 現 
在のバージョンでは巧画像が 4096 色のもの 
にしか対応していません力す，嬰望があれば 
ほかの画面 モー ドにが応させる こと もでき 
ます。 

アニメーシヨンを生成ずるには 

SV . X は AMIGA のアニメーションを再 
生するだけでなく， X 68000 で作成した 


256 X 256 の画傑を アニメーションに するこ 
とができます。1枚1枚の表示間備があま 
り長いと アニメーション ではなく紙芝居に 
なってしまいますから，プログラムが短時 
P 罰に何枚の晒像を表示できるかが重要にな 
ってきます。 SV . X の画像化理速度は計った 
こ I ：がないのでいくつ！：はいえません力 3 '， 
まずまずの速度 （20 〜10枚/秒程度かな）だ 
し恐います。はっきりいえることは D 6 GA 
CGA システムの HANIM . X より嫂理速度 
が落ちるということです。 

で，圃力さえあればリリァが振り向くシ 
ーンだって作ることができます。この場合 
準備するものは，リリァが振り向き始める 
シーンから振り向き終わるまでのシーンを 
細かく描きかけた画像データです。これら 
の顾傑は APIC . 民などを使ってデイスクじ 
保存してゎきます。 

さてリリァが 振り向く シーンを 何枚 かじ 
描き分けたとして アニメーションに する準 
備が整った!：します。 つぎに 画像を表示す 
る顺ををコンフィグレーションファイルで 
す旨定します。 コンフイグレーションファイ 
ルは 普通のテキス トエディ タを使って記述 
します。書式は DoGA CGA システムのタイ 
ム チャートファイルに 似せてあります 力す， 
SV . X の特徴として画像ローダを指定する 
ことができます。ここでは A ， B ， C ， D ， 
巨の5枚の画像から ァニメーションを 生成 
するものとして説明をします。 

まず 完成した コンフイグレーションファ 
イノレの 例を図1 に 示します。 ファイルの 先 
頭には， A ， B ， C ， D ， E の画像口ーダ 
を， 

EXEC = 

に続けて指をします。 A ， B , C ， D，E 
の晒像が APIC . R で読める形式のものなら， 
EXEC = A :¥ BIN ¥ APIC . 民 

のようになります。 ローダは 必ず フルパス 
で指定してください。綻けて画像を表示す 
る顺番を指をします。画像ファイル名らフ 
ルパスで 指をしてください。図2の例では， 
A 一 B 一 C 一 D 一 E の顺で闽像を表示しま 
す。なゎ最後の E まで表示するしまた E 
一 A -> B ……一 E 一 A 一 B ……と繰り返し 
表示します。 

画像 ファイ ルをすべてす旨定し終えたら， 
最後にをつけます。 これでコンフイ 
グレー シ ョンファイルの 作成は終了です。 
デイスクに保なしてエディタを抜けてくだ 
さい。 

実際にアニメーションを見るときには， 
A〉SV -C ファイル名 
と， C スイッチの後ろにコンフイグレーシ 
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ヨンファイル名を指定します。 

いまの例では神傑が日枚だったのですが， 
类隙にアニメーシヨンを作っていく t 晒像 
が数十枚，数ち枚になることも珍しくあり 
ません。こんなときにコンフイグレーシヨ 
ンファイルに刚像ファイル名をずらずら I : 
書き並べていくのは火変面倒な作業になり 
ます。をんな場合はファイル名に'荷咯形を 
使えます。たとえば A ， B ， C ， D ， E だ 
ったファイル名を A 001. PIC ， A 002. PIC , 
A 003. PIC , A 004. I ^ IC ， A 005 .PIC としてわ 
けば， 

A [1-5] .PIC 
の1巧で， 

A 001 .PIC 

A 002 .PIC 

A 003 .PIC 

A 004 .PIC 

A 005 .PIC 

を指定したのと IHJ じ寇味になります。 

また画像が256色モードで保なされてい 
る場合は， EXEC 手テと画像ファイルの並び 
をす旨をするあいだに， 

COLOR 256 

と書いてわくし化縮率力す655%色の國像の 
約2イ宵になりますから，256色の刚像のとき 
には必ずす旨定してメモリを効率的に使いま 
しょラ。 

いままで話してきた方法では，脚像を単 
純にランレングス法で圧縮するだけですが， 
SV . X には2フレーム前に表示した肿‘1像 t 
の差分を取った1山1像をランレングス法で圧 
縮することもできます。差分を取った脚像 
を店縮するようにおをするには，コンフイ 
グレーシヨンフアイルの画像フアイルの記 
述に，省略形を使い"["， "]" の化わりに 
で圆みます。 

化ほどの例なら， 

A (1-5 ).PIC 

とします。敢初の2フレームは差分を取ら 
ず，をのままの刚像を圧縮します。 
A (1-5 ).PIC 
A (6-10 ).PIC 

と10枚の画像ファイルを2巧にか削してす育 
定するし A 001. PIC , A 002. PIC わよび 
A 006. PIC ， A 007. PIC は差分を取らずに店 
縮します力 S '， ほかの喊像は差分を取ったう 
えで圧縮します。 

差分を取るし似たような画像を統けて 
表示させるときに圧縮率ゃ展關速度の点で， 
差分を取らない場なよりいい結果が强めま 
す。逆に2フレーム前の画像!：まったく違 
う画像を表示する t きは，差分を取らない 
ほうが賢明です。脚像の圧縮後の火-きさが 


晒閒に表示されますので，をれを参考にど 
ちらの方法を取るか決めてください。とは 
いえ，画师では確認が取りづらいことが多 
いでしようから，リダイレクトを使ってフ 
ァイルに保巧したり，プリンタに, i | Wj する 
と便利でず。たとえば， 

A〉SV -CTEST >SABUN 

としてわけば， SA 区 UN というファイルに 
画像圧縮後の火きさが保存されるようにな 
ります。あとでタイプコマンドなどで内容 
を確認すればいいのです。七なみに 
AMIGA の アニメーシヨ ンフアイルは，ほ 
とんど全部が差分を!：って店縮されていま 
す。 

才ーデイオ為ァイル 

SV . X では映像と同期させて AD PCM に 
データを化力することができます。この機 
能を使うには 「AD PCM に,|||,火するファイ 
ル名」および「何フレーム园に ADPCM に 
化ブ J をする力 >」を，才ーディオファイルに 
指定します。巧生することのできる音声は 
AD PCM ファイルだけでなく， AMIGA の 
PCM ファイルも聞生できます。現かのバー 
ジヨンでは才ーデイオファイルはアニメー 
シヨンファイルのが:張子を aud にをえたら 
のじ固定されています。才ーディオファイ 
ルは アニメーシヨ ンフアイルと |リ] じデイレ 
クトリに罵いてください。 

才ーディオファイルはエディタを使って 
作成します。まず巧生する AD PCM 
( PCM ) ファイルを指定します。 
BAGOON.PCM - 0眾 

FLASH.PCM <- 1 

ZUBARI.PCM 卜2 

* <— エンドコード 

すべてのファイルを指定したら "* "を 
娘後につけます。プログラムでは ADPCM 
ファイルを相*をした顺に0，し2 ...... と 

番号が化けられます。現をのバージョンは 
指定できるファイルの数は40個までとなっ 
ています。 

たとえば全部で50フレームあるアニメー 
シヨンの頭から10フレーム因と，30フレー 
ム因に BAGOON . PCM ， 16フレーム l£j に 
FLASH . PCM ， 48フレーム白に ZUBA 民 I . 
PCM を AD PCM に化ブ J するなら， 

4 <-ADPCM にけ Wj する|り1数 

10 0 L 64 <-10フレーム目，0飛，お化力 
161 L 64 <-16フレーム目，1ホ，左化力 
30 0 L 64 <-30フレーム目，0幕，左化力 
48 0 L 64 <-48フレーム目，2ホ，左化力 
となります。 ADPCM に化义 I する いり 数は 4 



こんなのもある 


となっています力;'，これは1凹のループ (50 
フレーム 表示するまで）に ADPCM にが Jj 
する|り1数であることに化恵してください。 

10 0 L 64 

は左から順に，化力するフレーム番号 （1 
〜）.化力する ADPCM 番号 （0 〜如)，化力 
チャンう、ル （左二しを二 R ), ダミーデー 
夕（適当な値）となっています。カッコ内 
はをれぞれ指定できる数備を表しています。 
•完成したオーディオファイルの 例を図2に 
ぶします。 

また ， AD PCM ファイルを1個しかす旨を 
しないよお合は， ADPCM をエンドレスで嗚 
らすことができます。をの場合の才ーディ 
オファイルの書ぶは決まっていて， 

TITLKPCM か Jj するファイル名 

♦ 

0 

1 

10 L 64 
とします。 

AMIGA と X 6 日000の ii 就脯につし、て 

SV.X は AMK}A のアニメーシヨンを再 
生する場な，テキスト师閒に表示するとき 
はファイルの読み込みが終わると即座にア 
ニメーシヨンを再生します力;'，グラフィッ 
ク刚师に表示する阳 I 像は1ループするまで 
紙芝睹的な再生速度になってしまいます。 

これは AMK } A と X 68000 の脚师表示方式 
の違いに起因しています。ここで SV . X から 
もよっと離れて， AMIGA と X 68000 の画閒 
表示ぶ式の違し、について倘単に請してゎき 
ましよラ D 

X 68000 のテキスト幽閒は水平製ビット 
マップ方式で4枚のプレーンを持っていま 
す。水平型というのは1ビットが1ドット 
に対応している構造です。1枚のプレーン 
では点があるかない力>,つまりビットカす1 
か0かの2つのが態しか表せません。した 
がって2色の表現力しかありません。プレ 
—ンが2枚あれば，2 2 = 4を表巧できるこ 
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静止画の例 


とがわかるでしよう。 X 68()00 にはプレーン 
力': 4枚あるので，最大同が発色水は=16 

をとなります。 X 68000 でのテキスト神师の 
表示方式を図2にまとめてゎきます。 

またグラフィック画面は垂槪を!の構造に 
なっています。願面モードに関係なく1ヮ 
—ドが！ドットに列•応していて， r 削妄パレ 
ットコードを普き込む、と画面にはが応する 
カラーコードが表示されます。このような 
構造になっている t ビットマスクの化理も 
入らず，グラフィック画面に揣颐するプロ 
グラムの作がが俯単になりますが，ホ师， 
揣画速度はメモリへのアクセスが多いため 
水平型ビットマップ方式に比べると避くな 
ります。 

AMIGA の晒雨表示方式:は X 68000のテ 
キスト画面 U 司じく水平型ビットマップ方 
式です。同時発色数は画面モードによりま 
すカミ，4096を中16，32，64，4096をとなっ 
ています。プレーンを4枚しか使わない16 
色の場合は X 68000 のテキスト闽师にをの 
まま表示することができます。 

しかし32色となるとプレーン数が5枚に 
なるので， X 68000 のテキスト画面ではプレ 
ーンが1枚足りません。をこでグラフイツ 
ク画面に表巧することになるのです力す，肖な 

図3 


述したようにテキスト勵而とグラフィック 
画雨では表示方式が違うので，水平型-^垂 
直型の変換をする必要があります。この化 
理はプログラムにするのは簡単なのですが， 
ドット単位に変懊するものなので，わり^ 
煮ぃ嫂理になります。1ループ目はこの化 
理があるために，再生速度が遲くなってし 
まうのです。 

ただし一度変換しむ画像データはメモリ 
上に請かれるので，2ループロからはアニ 
メーションと呼べる表示速度になります。 

ここから先は AlVnGA の64た，4096色の 
発色方法につぃて説明します。興味のなぃ 
方は，ここは読み飛ばしてもらってかまぃ 
ません。 

AIVQGA で4096色中64色を発をできるモ 
ードを EHB (Extra Half Brite ) とぃぃま 
す。64色 t ぃっても実際はが:慈の32色し 
をの32色の半分の明度の32色で64色の色を 
作ってぃます。なぜ'このような構造になっ 
てぃるかとぃうと，わをらく AMIGA の力 
ラーレジスタが32色分しかなぃからでしよ 
う。プレーンは6枚使ぃます力す，をのうち 
最上仅ビットがスイッチになってぃて，こ 
こが0の場合はド位5ビット（ 2 5 = 32色）を 
使ぃ，カラ_ テー ブルからカラーコ—ドを 
求め画而に表示します。嚴上位ビットが1 
の場合は，上記と同様にカラーコードの値 
をボめたあとに， R ， G ， B ごいこ右に1 
ビットシフトさせて半分の明腹にしたもの 
を画面に表示します。 

4096色同時発色できるモードは HAM 
(Hold And Modify ) t ぃぃます。使うプ 
レーン数は EHB と同じく 6枚ですから，誓 
通に考えれば2 6 = 64色しか表示できませ 
ん。しかし， HAM では EHB より変なこ t 
をして4096色同時発色をしています。 


表示されている画像 表示されている画像 



ハ•ツフア B ノくツフア A 

次の画像を展開 次の画像を展開 


HAM では上位2ビットをスイッチにして 
使い，上位2ビットの値の組み合わせによ 
って下位4ビットの値の持つ意味を変えて 
います。上位2ビットの組み合わせが00な 
ら，下位4ビットの値からカラー レジスタ 
にあるカラーコードを得て画面に表示しま 
す。上位2ビットが〇1の場合は直前に表 
示したドットの民 GB のうも民 G を変えずに 

( Hold ), B だけを下位4ビットの値に修 
正 （ Modify ) したものを画面に表示しま 
す。同様に10の場合はホだけを変更，11の 
場合は緑だけを変更します。こうして4096 
色を同時発色しているのです。 

ァニ乂ーシヨン表示の手を 

SV . X はメインメモリ上に AMIGA の水 
平型ビットマップ方式の仮想画面を2枚髓 
保します。前にも話したように， AMIGA の 
画像でも16色で描かれたものは X 68000 の 
テキスト画面にをのまま表示できるのです 
が、 をの他はいったん SV . X が持っている 
假想願酣に画像を展開します。展開した画 
像を水平型一垂直型に変換して X 68000 の 
グラフィック民 AM に転送します。 

グラ フィ ック画面も表示用に2ぺージ使 
います。まずぺ ー ジ1に1 フレ ー ム 目の圃 
像を展關し，ページ1だけを画丽じ表示し 
ます。次に2 フレー ム目の画像をぺージ2 
に展關し，今度はページ2だけを表示しま 
ず。3 フレ ー ム 目はぺージ1に展開，ぺ一 
ジ1だけを表示。4 フレーム 目はページ2 
に展側，ぺージ2だけを表示……。という 
ように，画面に表示していないページに次 
に表示する画像を展開してわき，ページ切 
り替え，もしくは表示開始位 ft を変えて（平 
たく いえば スクロール させて） か々 と圃像 
を表示するオーソドックスな方法を採用し 
ています。 

. オーダードディザ法で256をに変換する 

ケース 

AMIGA で作成した40%色の画像を X 
68000で表示する場合は，発色数の関係で 
655%色モードを使うことになります。この 
表示モードではグラ フィッ ク画面を1ペー 
ジしか使えないので，前述のぺージ切ゥ替 
えによる アニメー シ ヨンが できません。し 
かしながら，画像サイズの縦か横力巧56ドッ 
卜じ I 下なら，実画面を縦力’横に2分割して 
表示晒而をスクロールさせて対化すること 
ができます。しかし4096色の画像は 352 X 
400のサイズがほ^んどのようです。このよ 
うな場合は，画像を強制的にオーダードデ 
イザ法で256色に変換します。 
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ファィ咕ォト 7 ット 

i 1 

SV . X は S スイッチを指定するし X 
68000の垂直型ビットマップ方式に変換し 
た画像データを SV ファイルに保存します 
力;'，このファイルフオーマットは AMIGA 
の IFF の作法におっています。 

AMIGA では画像や PCM など のデータ 
は IFF (Interchange File Format ) という 
形式で保存されます。 IFF は輿なるプログ 
ラム間やマシン間でデータの共有を図るた 
めに作られた AMIGA の共通フォーマット 
です 。 Electronic Arts 社が提案，開発し 
AIVnGAlOOO が発売されるじ I 前にソフトウ 
ュア会社に技術資料 •!： して配布されました。 
をれ U ホ， IFF は AIVQGA の共通フォーマッ 
卜として広く知られています。 

• chunk (チヤンク） 

IFF は chunk と呼ばれるデータ群の集合 
体で構成されています。 chunk は4文字の 
ID , 1 ロングワー ドのデータ数，をしてデ 
ータで憐成されます。 

例： 

dc.b ’ BMHD ’ - chunk ID 

dc . l 20 ^ data bytes 

dc.b 320,200,0 •• 卜 data 

最初の BMHD は chunk ID です 。 chunk 
ID でこの chunk に格納されているデータの 
内容を表します。 BMHD の次の20は， 
BMHD のデータの大きさをバイト数で表 
しています。をしてデータカ巧20,200,0…… 
i :20 バイト続きまず。データの最後が ファ 
イル エン ドでなければ，さらに chunk が続 
きます。もしもデータ数が奇数なら，1パ、 
イトのダミーデータげ 00) を禪入して，次 
の chunk が偶数バイトから始まるように調 
整をします。 

I :ころで BMHD chunk は ILBM という 
Global chunk に含まれる local chunk です。 
Global chunk の宣言は FORM という特另リ 
の chunk のを使用します。 IFF フアイルは 
ひ!:つの大きな構造体と考えるこ^ができ 
るので，ファイルの先頭は必ず FO 民 M で始 
まります。 ANIM ファイルは，だいたい la 
下のようなファイル造になっています。 

FORM ANIM 

FORM ILBM 1 枚自の画像 
BMHD <- 画像サイズなど 

CMAP <- カラーコード 

CAMG - 画雨モード 

BODY -圧縮された画像 

FORM ILBM 2枚旨の画像 
ANHD - 差分の圧縮形す 


DLTA <- 差分データ 

FORM ILBM 3枚目の帖1像 
ANHD ^差分のに縮形式 
DLTA ^差分データ 


IFF ファイルは各 chunk のデータ構造を 
公閒しています 。 BMHD chunk む，最初の 
1バイトが画像の横幅，次が縦帖，かが…… 
t データを書く位置が決まっていて好き勝 
手な内容を書くことはできません。 
AMIGA では数多くの chunk ID があります 
が、 嚴初に Electronic Arts 社力':則意した 
chunk ID の数は必要最低限ならのです。ソ 
フトの種類は膨大であり，なかには既存の 
chunk では対応できないデータをファイル 
に保存したいこらあります。をのような 
場合は開発元のソフトを社が独自に chunk 
ID を新設ずることができます。当がデータ 
構造はマニュアルにを開しなければいけま 
せん。 

表1に今回の SV ファイルにをまれる 
chunk のデータ構造を示してゎきます。誌 
面と時間の脚係（今巧はゴールデンウィー 
ク進行で締切がザい）で，一部内容を省略 
せざるを得ないのが残念ですが，いずれ完 
成版のマニュアルで改めて掌き直すつもり 
です。 



SV . X は，柳が明氏が制作した PIC.R 
に TONBE 氏が手を加えた APIC . 民の I ! 巧 
像ロード，七ーブ部分 ， PCM 一 AD PCM を 
換ルーチンに西川菩司氏が制作した zvt.s 
の一部，わよび才ーダードデイザによる256 
色の変換は 『 X 68000 マシン語プログラミン 


問題なのは AM に A 用の アニメーシヨンデー タ 
をどこから入手するかということでしよう。省 
面は通信関係で AMIGA 関係のボードをのぞいて 
みるしかないでしよう。 

すでに AMIGA 関係をお持ちの方なら，専門店 
などで アニメーシヨ ンデイスクを入手すること 
ができるでしよう。ただし ， AM に A のデイスクフ 
才ー マットは 3.5 イ ンチ 2 DD (II セクタ： 880 K バ 
イト）というとんでもないものなので， X 68000 
の外付けフロッピーを使っても素直に読み込む 
ことはできません （ Compact は論外としても）。 
AMIGA 側で XDOS (内蔵 FD を MS - DOS が応じする 
もの）を使うのがもっともよいでしよう。 

もしくは RS -232 C クロスケーブルで接続して， 
通信ソフトで転送することじなります。クロス 
ケーブルはコネクタの雄雌が逆なのでセックス 
チェンジャを買ってきて使う力、，途中にカラー 
イ メージ ュニッ 卜のケーブルをつないで対処し 
ます。 



変なものがをい気もする . 

グ•グラフィックス編』けす田敝巧）の添か 
デイ スクに収録された gltom 2. S に一部 
手を加えたらのを内部に組み込み利烟して 
います。これらのプログラムの制作者の方 
と DIS . X の制作者の阿部に多氏， HAS . X の 
制作者の中が村 i 一氏， HL に X の制作者の 
SALT 氏に，この場を借りて感謝の意を表 
します。 

Ver . 日 .9 目の開発を終わって 

AMIGA のノ、ー ドウユアの解説書は当が 
のことながら•英語で書かれていたので，こ 
れにはず いぶんと 苦しめられましむ。特に 
MOVIE ファイルに脚しては赞料がまった 
くなかったので，初めて アニメー シ ヨンを 
巧あで きたけ は本当に嬉しかったです。 

をの後 ， AD PCM も鳴らすようにしたり， 
アニメー シヨン をお成できるようにしたり 
と，自かが思っていた U h のプログラムに 
なりました。をのうち完化版を発表したい 
しないますので，使ってみた感恕，ご藏見， 
ご變望，バグレポートなどありましたらア 
ンヶー トハガキに書いて編集室に送ってく 
ださい。今後の閒猪に反映させたいと思い 
ますので，よろしくわ昭 U 、 します。 


なわ，せっかく転送してもサウンドファイル 
の同期が取れないこともあります。これは PAL 
と NTSC の問愚ディスプレイ周ぶ数の問題に起 
因します。 PAL 版のものではタイミングがずれ 
ることもありそうですし，画面と同期をとらず 
じ音をあわせているものではズレが生じます。 
この場合は低解像度で立ち上げてください。 

もちろん SV . X じは，独自の アニメーシヨ ン作 
成機能も搭載されていますから， X 68000 で作成 
した データを すぐに アニメ —シ ヨン じすること 
もできます。 P に画像が簡単に扱えるので既存の 
データは 流用しやすいでしょう。 

しかし，グラフィックエディタやアニメ—シ 
ヨンエディタなどとリンクしてイまうじはまだま 
た•機能が才ープンじされていません。 ver . 1 .0 の 
SV . X では，たとえば， Z ' sSTAFF の画面がそのま 
ま アニメー シヨンスクリーンじなったりといっ 
たことを実現するためのフアンクシヨンコール 
が整備される予定です。 


アニメーシヨンデータの手法 
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表 1 


0通巧 

I モノラル16を 
0通巧 

I 使巧がほの巧い256をを使って巧示ずる 

0 指定な止 

I 才ーダードディザまで256をに巧巧する 


0 0 


0 256 X 256 256 をアニメーシヨン 
I 256 X 256 256をアニ メーシヨン 


0 るおな巧 
I 低がイ象度 


ミを：コメント佛の頭が*のデータは SV . X で無視するデータです。 


•BMHD [ 日 itmap h 朗 der 〕 


OFFSET SIZE 

COMMENT 


0 

4 

8 

9 

10 
11 
12 
14 
16 


W 

W 

B 

B 

B 

B 

W 

B 

W 


width , height 

ん y 

nPlanes 
masking 
Compression 
pad I 

transpalentColor 
xAspect , yAspect 
pageWidth , pageHeight 


画像サイズ（ドツト単化） 
• 画なの左上座標 
使用ビットプレーン数 

BODY の圧縮おま 


画イまの綻横比 

ベージのサイズ（ドット単位 ） 


. Compression の内容 
〇…圧縮されていない 
I …ランレングスまで压縮されている 

- SV . X で新設 

P … AP におまで圧縮されている 


iCMAPCColor map] 


OFFSET 

SEE 


COMMENT 

On 

B 

Red 

ホ成み 

In 

B 

Green 

成み 

2 n 

B 

Blue 

宵成み 


n はカラーを号。普通， n は2の nPlanes ま ( nPlanes は BMHD chunk じあります） 


•CAMGCComodore AMIGA view mode] 

OFFSET 

SIZE 

COMMENT 

0 

Hires = $8000 
Lace = $4 

HAM = $800 
EHB = $80 

L View mode 

AM に A の画商モード 

参 XDMD (SV. X で新設） 


OFFSET 

SEE 

COMMENT 

0 

W Display mode 

X 68000の画面モード 


XDMD chunk 

D15 D14 D13 D12 D11 D10 D9 D8 D7 D6 D5 04 D3 D2 D1 DO 


reserved 


0 通巧 


•BODY _ 

画復データが BMHD chunk の Compression で指をした形まで圧縮されています。ランレ 
ングスまで圧縮されている場合は， 


0 Plane 

Mine 

1 Plane 

Nine 

3 Plane 

Mine 

0 Plane 

2 line 

1 Plane 

2 line 


なります。ミ芋しく说明したいのですが誌面が足りません。完成版のマニュアルで觀明し 
ます。どうしても圧縮方法を知りたい方はソースリストを参照してくださし、。 


♦ANHD [Animation Header] 


OFFSET 

SEE 


COMMENT 

0 

B 

operation 

画なデータの圧縮おま 

1 

B 

mask 

傘 

2 

W 

w , h 

傘 

6 

W 

X , y 

♦ 

10 

1 A 

し 

1 

abstime 

reltime 

interleave 

次のフレームをま示するまで 

14 

18 

し 

B 

の時間 （1/60 秒単位） 

19 

B 

padO 

牟 

20 

L 

bits 

李 

24 

B 

pad [16] 

* 新しい圧縮形ホに備えた16 
バイトの領域 


• 叩 eration の巧容 

0 … set directry (normal ILBM ) 

1 … XOR ILBM mode 

2 ••• Long Delta mode 
3 … Short Delta mode 

4 ••• Generalized short/long Delta mode 

5 ... Byte Vertical Delta mode 
6 … Stereo op 5 

J … ???( M 0 VIE file format ) 

- SV . X で新設 

.G ... X 68000 GRAM ランレングス形ま（カラーコードは I ワード） 
g ... X 68000 GRAM ランレングスおホ（カラーコードは I バイト） 

D … X 68000違みランレングス（カラーコードは I ワード） 
d …X 68000差みランレングス（カラーコードは I バイト） 

•DLTACDelta] 

ANHD chunk の operaiton の値じよって，さまざまなな縮おまがあり.限られた誌面です 
ベてを解税することはできません。完成版のマニュアルで巧税します。 


♦ANSQ 


OFFSET 

SEE 


COMMENT 

On 

W 

flame number 

表示するフレーム番号 

2 n 

W 

realtime 

巧のフレームを表示するまでの時間 


n は総フレーム数 

ANSQ chunk のデータ巧造は私が独自に解がしたものです。詳しい内容を知っている方 
がいたら，編集室まで連絡してください。 


•XPAL (SV 乂巧職） 

X 68000 でアニメーションを生成したときのグラフィツクバレツトの内容をイ呆存しま 
す。 APIC . R を使ってセーブした256をの画像からアニメーションを生成する巧合は， I 枚 
I かグラフィツクバレツトの内容が巧わってくるので，その都を XPAL chunk を作成しま 
す。複数の XPALchunk がある場合はファイルの頭から XPAL 0， XPALI . XPA じ…と巧部で 
を号が付けます。 


♦ 戶 LS 日 （ SV 乂で新設） 

OFFSET 

SUE 

COMMENT 

On 

W flame number 

表示するフレー厶を号 

2 n 

W XPAL number 

グラフィックバレットにおをする XPALjt 号 


n は総フレーム数 


モ 

崩 

H 


を引 
通間 
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貸刑 1 日周年記惹 PRO - 郎 K 


至高のスプライトメーカー 

SM. X 


Yokouchi Takeshi 横内威至 


「 X 68000 でゲームを作ろう計願の第1 
弾&マシン語のわ勉強」の一環として制作 
していたスプライトエディタが完成したの 
で発表する。 

待徴 

1) デカいキャラクターが自由に作れる 

2) 拡大/縮小.回転がついている 

3) 256 X 256 のゲームにはナイスなサイズ 

4) 全巧ウインドウシステムじやないウィ 
ンドウシステム。時化錯誤の3モードエデ 
ィットだから速い 

5) グラデーシヨンキャラにありがちな， 
周りの色がわからなくなる現象を一切クリ 
7 

6) キーボード併用で色選びの閒削を排除 

7) グラフィックのエディットが可能 

8) あらゆるファイルを読んでしまう弱力 
ファイラー装備 

ネネ* 

全体り勺なイメージとしては，パーツを入 
れてわく 「箱」^をれを加工するキャンバ 
スを持ったエディタである。つまり，絵を 
いじれるのはキャンバス上のみ，これを切 
り貼りして箱（スプライトバンク）に入れ 
ていく。これが基本だ。 

操作の基本： cva まキャン八ス， 

SP 曰はスプライ h バンクの略だ！ 

まず，概要を説明する。編集には3つの 
モードがある。モード0は SPRITE - 
BANK 似下 SPB ) と CANVAS け1下 
CVS ) 間のやりとりを巧う。また，七一 
ブ，口ードもここでやる。モード1はキャ 
ラクターの概形を描ソためのもの。モード 
2はズームモードで細かいドット作業を行- 
うためにある。 

SPB 

作ったキャラクターを溜めてわくところ。 

CVS 

キャラクターを作る作業面。 

WJ :.， 細かいことはここでは抜いてわく。 
詳しいことは追い追い説明することになる 


だろう。 

参共通アイコン 

各モードで共通なアイコンとして， W 下 
のものがある。 

Aloe :モード0へ。 

EDIT :モード1へ。 

0- :モード2へ。 

END :エディット終了。 

下のパ'—:卦線の體度。キャラクターが見 
にくいとき使うとよいからしれない。 
バーの左の箱：枠数備の ON / OFF 切り替 
え。うざったいときに使う。 

基本中の基本：モード日の操作 

前述の t わり，モード0の役目はデータ 
のやり^りとセーブ，ロードなど。も-下の 
パレットテー ブルは左クリックでいつでも 
を更可能。 

•左上のアイコン群 

女王様0をに8つアイコンあり 。 INITU 
外はあまり使い道が'ないかもしれない。ゲ 
ームの 直後にデータを見るときにはよい。 
一度やったらやり直せない。注意してほし 

い 0 

INIT-CVS : CVSi がのクリア。 

INIT-PAL :パレットの初期化。ちんけな 
グラデなんかが入っている。 

SP 一… 

それぞれ SPB ， CVS , PAL へ，実際のス 
プライトのデータを持ってくる。 

... 一 SP 

をの逆。 SPB , CVS , PAL のデータをス 
プライトに定義する。 

•左下のアイコン 

コピー，ディスクのアイコン。ディスク 
にするとまたまたアイコン,|じ現。 

I :コピーモード 

SPB な CVS などのパターンのやりとり 
を行う。 SPB ， CVS にまたがるようにはコ 
ピーできない。この2酣は独.化しているの 
である。なわ，いつでら右クリックでキヤ 


知る人ぞ知る X け urbo グラディウスの横 
内君による X 郎邮日第1作品。グラフィック 
画面を使って柔軟な描画機能と回乾機能な 
どを装備している。ゲーム作成を主眼とし 
たスプライトェデイタ SM . X だ。 



ン七ルできる。 

[1] :左クリックでコピー元の1角を指を。 
マウスを動かすと賴がか I びる。範閒外に化 
ると箱が消えるが指定した1角は巧ってい 
る。 

[2] :左クリックで対角を指定。するとも 
うひとつ箱が化て，力_ソルについてくる。 
をれがコピー化である。 

[3] :左クリックでコピー化を指定。 

[4] : 後 [3] を連続。もークリックでキャ 

ン七ル。 

円：デイスクモード 

ファイルウィンドウが新しく閒く。アイ 
コンらさらに化る。 

七ーブ，口 ードする。 SP B からの七ーブ 
はをのままスプライトのアドレスに農いた 
とき，をのパターンになるデータとして七 
—ブする。 CVS はグラフィ ッ クデータとし 
てやる。 PAL はもちろんをのままアドレス 
に證けるデータとしてやる。 

SP , PAT , PAL はそれぞれ SPB ， CVS , 
PALET ファイルの拋張子で，スプライト 
データ，グラフィックデータ，パレットデ 
—夕であることを示している。 

1) 口ード ( SP ) 

[1] :読み込み先頭を才旨を。 SPBJ -. で左ク 
リックすると"「"が移動するはず。 

[2] :ファイルキ旨定。お定方法は後述。 

2) ロード （ PAT ) 

山：読み込み-化の左上巧を指を。 SP と同 
じ。 CVS.h て’’。 


SM . X 
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に]:ファイル指定。 

3) ロード （ PAL ) 

[1] :ファイル指定のみ。 

4) セーブ (SP) 

[1] :セーブするキャラクターをホ旨をする。 
さらじ新しくアイコンカす化る。左がひとつ 
ずつす旨をする PSET モード。をが炬形領域 
を遽ぶ BOX モード。 1 角一対巧の顺なのは 
当が。 

どもらも，指定してゆく！: ◎印が SP 区卜. 
にかる。間違えたときは PSET モードで，本 
当はセーブしたくないキャラクターのとこ 
ろで右クリック。◎巧が消えるだろう。 

[2] :ファイル指定。 

5) 七一■ブ （ PAT ) 

[1] :七ーブ領域指定。グラフイックだか 
ら矩形領域のみ。例によって1角一が角の 
指を法である。 

[2] ••ファイル指定。 

6) セーブ （ PAL) 

[1] :パ レッ トテーブルの左に空間がある。 
ここで選ぶ。七ーブしたいテーブルのとこ 
ろを左クリックする I ：水をになる。右クリ 
ックで消える。この水色のやつだけセーブ 
されることになる。 

[2] :フアイル指定。 

図1 


U 下にフアイル指を方法を解説する。 

まずファイルウィンドウの説明。いくつ 
かのボタンがある。 

<> 

ドライブの切り替え。無劾なドライブは 
とばされる。をの右にドライブ名，下にパ 
ス名が表示される。 

ファイルの スクロー ル。 

これの左に XX / XX とある。当然，分切:は 
ディレクトリ中の全ファイル数，分子は表 
巧されてる最後尾のフアイルの先頭からの 
顺である。 

ファイルは，拡張子の合うものは白，あ 
とは灰色で表示•。ディレクトリは，緑色。 
親ディレクトリは"く UPPER DIREC 
TORY " と-先頭に入っている。 

かに ファイル 指定まを述べる力 S '， フアイ 
ルが 選べるのは娘下段の空白の上に キー ボ 
ー ドア イコンが 视れている t きである。デ 
ィ レクトリのチュンジはいつでもできる。 
カーソルを 合わせて左クリ ック するだけで 
ある。 

ファイルを遮ぶには， 2通りある。まず 
は描;お選ぶ方法。 

[1] :選ぶファイル名の上に力ーソルを持 


っていくとアンダーラインが出る。をこで 
左クリック。 

[2] :選んだファイルが最下段のパ'—に表 
示される。適当でないファイルだとエラー 
醫告。左には" 0 K " アイコンが出現。左ク 
リックで実斤する。をクリックでキャン七 
ルされる。 

をしてキーボード入力方法。 

[1] :厳下段の左上にあるキーボードアイ 
コンを 左クリック。をしてをのままキーボ 
—ドから入力。リターンで入力終了。 

[2] : " OK ” アイコン出現。上に同じ。 
la 上である力す，ちょっとが•け足し。 

注1:へボいことに漢字などの全角が使え 
ないし表示されない。 

注2:入力したとき，七ーブのときはが張 
子はちゃんと直される。しかし口ードでは 
直されない。つまりどんなファイルでむ読 
む、ことができるということだ。いらない力、 
もしれない力3'。 

大胆に攻めよ1 :をード1の攻略 

これはキャラクターの概形を描くために 
ある。 CVS 上に最大 256 X 256 のモノを作る 
こ I :ができる。を意すべきは， 16 X 160 1 



ク、キャンバス中央のが座巧な化ま示が巧がする 

S P . バンク CANVAS 




\□/ 

m 


し040 

SAVE 


コピ ーモー ドと 
■ディスクモード 
の切りがえ 


SP 


PAT PAL 


社を I A . t - OAD 】 

69/108 Ia 

VSMVASS 

I 

iV 

< Upper Directory 

: DIR 

SM 

.X 

FIGHTER 

•SP 

FIGHTER 

PAT 

FIGHTER 

.PAL 


コピーモード時にはここでカット&ペーストを行う。下のおじ現をなが 
されているキャラクタとキャラクタコードがま示される 


右側はバレットブロック。バレットセーブ時には左側な1列にバーが 
現われる。左クリックでセープ巧を、ちで解除。マークがついたバレ 
ットをセープする 


左右の方向ボタンでドライプをおが。ち巧の巧には口ード/セープの巧 
定、ファイル巧などがま示される。ファイル巧は3衍なので、1000巧 Ui 
上ファイルのあるディレクトリを巧をするとおかしくなる。 

"Upper Directory *' をクリックずると巧ディレクトリに巧る。をの巧い 
ファイルはファイルをのそぐわないもの。キーボードマークをクリック 
巧、ファイルをの直接入力も可能。ファイルをは口ード時8+3で字、セ 
ープ時は18文字まで巧定可能 
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パ ターンごとに パレット を設まするこが 
できないことである。ここが普通のスプラ 
イトエディタと大きく違っている点だ。こ 
うなっているのはこのモードのせいでらあ 
る。回松なんかがあるためだ。しかし実際 
のスプライ トは パターンと パレットは 別の 
ものなので 0 K としてほしし、。 

また，色選びなんかの，いちいちカーソ 
ルを移動させねばならないものはキーボー 
ド、でもできる。 

画而上には解像度の都合で 160 X 256 しか 
現れない。ス クロー ルさせながら エディッ 
卜することになるかもしれない。ス クロー 
ルによって，たとえばラインなんかの始点 
が画面外に消えてももゃん！:描いてくれる。. 
気にしないで作業していただきたい。 

描画メニューアイコン外は実行しても 
描画環境が壊されることはない。つまりた 
とえば，コピー中で，コピー元指定後，コ 
ピー先を指定する t きにパレットをいじる 
ことはできるカミ，ラインモードなんかをク 
リックするコピーのものはすベて無効に 
なる。使えばわかるであろう。 

♦パレット関係 

基本的に，アイコンとなっているものに I 
外はいつでも操作してかまわないので，こ 
れはいつでもいじってよい。 

1) メインテーブル 

メインテーブルは，クリックしていると 
をのテーブルが使われる。全15パターンだ 
けテーブルに置ける。選んでいる テー ブル 
はワクで囲ってあるゃつである。 

2) カラーテーブル 

使用中の テーブルは 下にある カラーテー 
ブルに 表示される。 ここの 16色が描画でき 
る色だ。ワクがある色が設定色!：なってい 
る。左クリックで設定色を指定する。指を 
色とは扛ちろん揣画するときの色だ。 

これはキーボードにも当てられている。 
をを替えるのに，わざわざここをクリック 
しなくてもいいのである。 

< -- > 、力ーソルみ一) 

設定色（ワク）が左をに1ずつずれる。 
〇〜9 

をの番号の色が設定色になる。 

[ CLR ] (テンキー） 

設定色 A 。 

[/*- + 二](テンキ ー） 

それぞれ BCDEF にあたる。 

[ QWERTY ] 

をれぞれ ABCDEF にあたる。 

3) 民 GB レく'一 

バーを直接クリックして指定する i ： よい。 
左のく>は1ずつずらす。しまったことに 




リピートしてくれない。失礼。あ，もちろ 
んこれらは カラーテーブルの ワクで脚まれ 
たやつの値だ。 I の右の16進数がこの色の 
値である。 

4) カラーウインドウ 

I バーのずっ I ：右の四角の中のが設定色 
なのはらうわかるだろう。 

5) 特別色 

カラーウインドウの右に，" C 0 X "， " C 1 
X "とある （" X " は特定の数値)。 

C 0: 描画色が0 (透明）の t き，透けてし 

図 2 


まわないよう，途中ではこれで示される力 
ラーテーブル 上の色に置き換える。 

C 1 :特殊効果（コピー，回転，お-火縱小な 
ど）のときの，指を枠の色。•枠が固立つよ 
うな色に替えることが望ましい。 

実はただの付け足しのため，へボい。" C 0 
X ’’， " C 1 X ’’の左半分をクリックしている 
と一しを半分だ I : +1される。また替え 
てから少しでも動かさないと実隙に枠の色 
は変わらない。よくわからないなら t りあ 
えず試すこ！:。 
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•オプション 

I バーの下のアイコンである。これらは 
いつでもクリックして構わない。たとえば 
ラインで始点だけ指定してあり，カーソル 
に線がついてきているようなときにこれを 
クリックしても続けて作業できる。 

1) スクロール 

CVS の見えている部分を左右にスクロ 
ールさせる。すぐ、下の数値が見えている部 
分の X 座標の範刚である。当然16ドット単 
位である。 

キーボードにらあり。 

[ ROLL - UP ] :左じスクロ ーノレ。 
[ ROLL - DOWN ] :右にスクロール。 

2) 力_ソル移動量 

力ーソルが1，8ドット単位で動く。コ 
ピーなんかでうまく位置合わせを斤うため 
に使えると思、う。 

•各描画モード 

いろいろなモードがある。これらのアイ 
コンの下に“ X ”， " Y "，" XT ’ などが表 
示される。" X "， " Y " は力ーソルの位置で 
あり，をの右上にをの点の色番号が出る。 


グラデーシヨンのときには助かると思う。 
あとの " Xr , " X 2" などは始点や領域左上 
などを表ず。 " XL ", " YL " は BOX などで横 
の長さと縦の長さを表す。 

1) PSET モード 

左クリックで設定色の色を置いていく。 
右クリックは色を号0を置く。つまりクリ 
アである。右ボタンの機能としては，わを 
らくスポイトよりこのほうが便利だと思っ 
ている。 

2) スムージングモード 

PSET と同じ。こちらは移動が速くても 
点と点のあいだらちゃんと描いてくれる。 
まあ，曲線なんかが描けるというところで 
あろぅ。 

3) ラインモード 

[1] :始点を左クリックで指を。 

[2] :力ーソルを動かし，好きな t ころで 
左クリックすると線が'描ける。 

するとをのままをこが次の始点となる。 
右クリックで [1] からやり直せる。 

( X 0, Y 0) :始点の座標。 

( XL , YL ) : X ， Y 方向の長さ。 

4) 円 モード 

[1] :まず左クリックで中'じ、を’みめる。 

じ]:力ーソルを動かし，好きなところで 
左クリックすればをの通りの円（梧円）カミ 
描ける。さらにをのまま同‘じ、円を描くこと 
ができる。右クリックでキャンセルして初 
めから。 

( X 0， Y 0) :中'じ、の座標。 

化し YL ) : X ， Y 方向の長さ。 

5) BOX モード 

[1] :揃く箱の1巧の L ころでをクリック。 


SM.X ファイルのデータ構造 


SM . X がセーブするスプライトデータは，スプ 
ライトのアドレス腊じをき込むようなデータ形 
ホでセーブされる。つまり， I バイト2ドット 
じ文才応し，横4バイト （8 ドット），織16ドット 
じ続いてその右隙にも同じ形式で， 16 X 16 ドッ 
卜のデータを格納していく。よって，セーブさ 
れるデータ数は I 28 n バイトとなる （ n はスプラ 
イト数)。8 X 8のブロックじみけると， 

0 12 3 
4 5 6 7 
8 9 A B 
C D E F 

ヒいう愼巧のブロックが， 


という順序で並んでいる構成である。 

CAN 日 AS のデータである *. PAT は， 

ファイルの I ワード目= X サイズ 
ファイルの2 つー ド目= Y サイズ 
となっている。それぞれ I 〜256の範囲の値を取 
ることじなっている（違っていても読み込める 


けど……)〇 

3ワード目からはデータカ《，左上から下方向 
じ……という当たり前のベタ形式で格納されて 
いる。 

パレットじついては，もうそのまま & H 0 
E 82020が降に送り込めばよいおまで， 

COO , COI , C 02,. C 2 D , C 2 E , C 2 F 

となっている。 

あまり細かいチェックはしていないのでそれ 
ぞれどんなファイルでも読める。 

"File Error:LOAD Forcibly ? " 

で OK すれば強引に読み込むことができる。 デー 
夕が合わなければ， * . PAT のときは 256 X 256 の 
範囲に鳩【こ書いていくた•けである。 

二れを利用すれば，さまざまなものを活用で 
きる。つまり，ファイル名の違うデータをガン 
ガン読める。たとえば，グラディウスなんかは 
* . PA しだけ同じであとはファイル名が逸うけ 
ど，読み込みができる。サイズオーバーなどの 
場合でも読めるところまではちゃんと読み込む 
ようになっている。 


[2] :動かすと，箱が伸びる。好きなとこ 
ろで左クリックすればをの通りの箱が描か 
れる。右クリックで キャン七ル。 

( X 0, Y 0) :最初に指定した点の座標。 
化し YL ) : X ， Y 方向の長さ。 

6) BOXFULL モード 

BOX と同じ。ただし描かれる箱は塗り潰 
される。 

7) ペイントモード 

[1] :好きなところで左クリック。をこと 
同じ色でつながっているところを塗り潰す。 
もークリックでアンドウ。1回前に戻すだけ 
だが。 

8) 拡大縮小モード 

[1] :まずズームする元の指定。左クリッ 
クで元の1角指定。 

[2] :元の列•巧を左クリックでネ旨を。 

[3] :ズーム先の1角を左クリックで^^旨定。 

[4] :ズーム先の対角を左クリックで!•旨定。 
さらにまた [3] へ。右クリックでいつでも 
キャンセル 0 

( X 0, Y 0) :ズーム元左上角。 

化し YL ) :ズーム元の大きさ。 

上にある化し YL ) :ズーム先の X ， 
Y の大きさ，倍率。 

9) 回転モード 

[1] :まず回転元の指を。左クリックで元 
の1角指定。 

[2] :回転元のが角を指定。 

[3-1] :アイコン最下段の-卜"，"一"， 
" PUTT のボタン。をれどれ左右回転，実 
巧する。 

[3-2] :回較元の領域巧をクリックずるし 
カーソルに 回転先のワクが ついて くる。好 
きな！：ころで回牵乏先の位置を左クリックし 
て決定。をクリックするとキャンセルで最 
かから。 [3] はし2どちらも好きな順で 
やってよい。また何回でもやれる。もなみ 
に回転元に重なってしまっても，一度キヤ 
ンセルするまでは元のパターンを扱う。ま 
た回転元の領域外をクリックするとキャン 
セルして [2] に戻る。 

( XL ， YL ) : X ， Y の長さ。 

( Z ) :回転角度。 

+が左回り，一が右时ウ。 

10) コピーモード 

[1〕：コピー元領域1巧を左クリックで指 
定。 

[2] :コピー元領域対角を左クリックで指 
定。 

[3] : カーソルを 左上巧として コピー 化を 
示す箱が出る。好きなところで左クリック 
する！：コピー実行。するとをのままをこ 力す 
コピー 元となり，連続して コピーが できる。 
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右クリツクでキャンセル。 

( X 0, Y 0) ••コピー元の左上角。 

( XL , YL ) :コピー領域の X ， Y 方 
向の長さ。 

11) パターンムーブモード 

[1] :操作領域1角を左クリックでホ旨定。 

[2] :領域が角を左クリックで指定。 

[3] :アイコン最下段の T i <- 
一’’ボタンをクリック（形がザんザん違う 
けど）。 

王：領域巧上下反転。 

な：領域内左右反転。 

く：左90度回転。 

> :右90度回転。 

T :上1ドット ロール。 
i :下1ドット ロール。 

:左1ドットロール。 

一： 右1 ドットロール。 

12) パレットテーブルコピーモード 

ネ苗画ではない。特定のパレット テー ブル 
をほかのパレット テー ブルに コピーす る。 
まず， "〇 一 X " が出現。"〇"は コピー 元 
のパレット番号， " X " は コピー 化のを号。 
をしてそれぞれの下に‘‘一’’，が出る。 
これをクリックすると—番号が1ずつ変わる。 
あとは" PUT " が出現。これはもちろん実 
巧。 

[1] :コピー元，先を選ぶ。 


[2] : PUT " をクリックして実行。 

仕上げは W 1 に:モ卡 J 卜ぺモ-ド 

ル — ぺ モー ドである。基本的なことはす 
ベてモード1^:同じ。描晒できる範關は， 
最高 4 X 4 キャラクター分。 3 段階。描画 
するところはももろん拡大キャンバス。 

左に見えている CVS の1部にどこを拡 
大しているかを表すワクがある。この CVS 
を直接クリックすると，をこのまわりをエ 
デイットする領域に選ぶ。この CVS のスク 
ロールはモード1と同じ。キーボードも 

OK 。 

拡大面左上の赢 ▼<> は領域の16ドット 
(1 キャラクター）単位移動。いちばん右 
上に領域座標が化ている。も-の数値は領域 
内でもっとも左上のキャラクターコード。 

パレットテーブルは 選んで いる もののみ 
表示。▲▼が設定色のすぐをばにあり，ク 
リックすれば1つずつずらせる。 

•領域に対する操作 

右上にアイコンが並んでいる。 

[* 2] : 4 X 4 CH 民エディット。 

[*4] : 2 X 2 CH 民エディット。 

[*8]: 1 X 1 CH 民エディット。 

変な網目のやつ：郡線の16 . 8ドット単 
位の切り替え。 


[ Blok ] :ドットごとに空閒を入れる•入 
れないの切り替え。 

あとはほとんどモード1と同じなので， 
説明は省略する。使っていればだいたいわ 
かるはず。が:大/縮小，回転，ただの 
PSET ， カラーコピーがないだけ。数値など 
は使っていればすく、、わかる。 

•キーボードじよる操作 

最後にキーボードに ついて 説明を足して 
わく。モードし2で有劾なのは明らかで 
あろう。 

[ BS ] 

15 kHz /31 kHz 切り替え。ビデオなんかを 
めてわき，マウスでなぞったりするとい 
い。15のままモ ー ド0に移り，戻ってくる 
と31のままになる。をの！：きは2回押さな 
い1:15にならない。 

< -- > (力ーソルキ ー） 

設定色（ワク）が左右に1ずつずれる。 
〇〜9 

をの番号の色が設定色になる。 

[ CL 民](テンキー） 

設定色 A 。 

[/*— + 二](テンキ ー） 

それぞれ BCD 巨 F にあたる。 

[ QWERTY ] 

をれぞれ ABCDEF にあたる。 


图 3 



を接クリックすることでエディツトずる巧所をダイレクト指を可 


ル位 a のパレットコード、まおの色を表示する。その巧にあるのは現 
をエディット中のキャラクタの実物大図である。 
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_TWEin ^92_ 

©SEGA TURBO OUTRUN ょ〇 Shake the Street 
◎KONAMI ネメ シス 2 より Ancient relics s 巧司真吾 

今月はゲームミュージックを2曲角意しました。どちらを Z - MUSIC 用でず。また， 

1日周年記念といラことで，いままでこの LIVE in に掲載した曲ずベてのタイトルを表 
にしてみました。参考にしてください。 


再び，麵でず 

PCM 8. X が発表され， Z - MUSK ： でも使 
えるようになりました。をういうわけで， 
さっそく PCM 8 対応の曲です。プログラム 
は，私の大好きなゲームミュージックであ 
る TURBO OUT 艮 UN より ， 「Shake the 
Street 」 です。リストはあいかわらず長いで 
すが，ぜひ聞いてください。 

この曲は，同ゲームの曲の中でもかなり 
派手めで，原曲ではディストーションギタ 
—のサンプリング音を2チヤンホル使って 
鳴らしていたり，セガがよく使う細いブラ 
スが鳴りまくってたりしてます。このあた 
りをどう再現するかが曲作りのポイントで 
した。特にギターはこの曲に欠かせないも 
のなので気合いを入れて作りました。 
PCM 8 で鳴らしてらよかったのですが，曲 
に合う音がなかったことし幸い FM でい 
い音ができたのでをれを使っています （3 
音も .)。 

このギターについては，パンポットの設 
をやデイレイのかけ方，ボリュームのバラ 
ンスなどら，何度も試行錯誤して納得いく 
までいじったので，をこをこギターに聞こ 



TURBO OUTRUN 


えますょね（をうでなかったらちょっと悲 
い、)。 

あしベース音は単独で聞くしとても 
ベースには聞こえません。「バグか？」し思 
ってもをのまま入れていってください。入 
力が完了した時点でカッティングギターの 
金属音（らしき音）になります。 

さて， PCM トラックはどうなっているか 
というし数こそは増えてはいますカミ，書 
式などはいままでとほ!:んど変わりありま 
せん（ボリュームがあるくらい）。感覚的に 
は AD PCM が7音の增設されたのと同じ 
です。 Z - MUSIC には強力な AD PCM 加工 
ルーチンがありますが，ドラムでちょっと 
気のきいたことをしようし野ったら，音を 
いろいろ混ぜなくてはならず，少し面倒臭 
いものでした。をれが解消されたわけです。 

今回はドラムのみの使用になっています 
カミ，コーラス隊やギターを入れたいときに 
PCM 8 は威力を発揮します。皆さんらいろ 
いろ使ってみてください。とにかく凄い化 
物です。少々重くなった!：しても使わない 
と損をしますょ。 

もぅだ， をういえば TURBO OUTRUN 
の曲で Oh ! X に載っていないのカミ，確かあと 
3曲あったょうな気がする……。誰か作っ 

てみてくれないかなあ。ラテンの曲がいい 
ですね。まってるわ（私は閱西人。決して 
オカマではない）。 （進藤慶到） 

ネメシス現れる 

さて，今月のトリを務めていただきます 
のは（トリ！：いってら2曲しかないカミ ），X 
68000とは切っても切れないグラディウス 
シリーズの作品です。 


「ホメシス」 L いうと「知らない」 i ： 答え 
る人もいるかもしれませんね。グラディウ 
スの海外版（海賊版ぢやないぞ）の名前は， 
ネメシス i ： いいます。で， MSX 用じホメシ 
ス2というらのがあるのですカミ，これがグ 
ラディウス II か？というと，をうでもな 
いようです（実はこの原稿を書いていると 
き，まわりにをのテの方面に詳しい人がい 
なくてわからなかったのです。ごめんなさ 

い)。 

七， 曲は MSX 用ホメシス2のステージ1 
「Ancient relics 」 のアレンジバージヨンで 
す。演奏には Z - MUSIC システムと MIDI ボ 
ード， CM -32 L 相当品が必要です。 

荘司君は，このプログラムをあの X 68000 
芸術祭に送ったをうですね。「会場にいけな 
い」^の理由でサクツ^ボツったをうです 
が、 捨てる神あれば拾う紙あり。 Oh ! X はを 
んなお司君を見捨てたりはしませんでした。 
だって，ノリがよかったんですもの。なん 
のノリかって，もちろん曲のノリですよ， 
曲の。 Z - MUSIC システムでのはじめての 
プログラミングとは，まったく思えないデ 
キですね。 

TWIN 1. ZMS を参考にしたをうですね。 
「ダメかな……」など^書いてあります力;, 
をんなことはありません。サンプル曲は， 
聴くためだけのサンプルではなく，作ると 
きのサンプルにもなるわけですから。まあ， 
音色も「通し」ということにしてゎきまし 
ょラ D 

この曲は，西川氏や今月登場している進 
藤君などが強力に推薦していたらのです。 
CM -32 L 相当品を持っている人や，赚入予 
定がある人はぜひとも入力してみてくださ 
いね。 （ S . K .) 
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rl[do) 

rl@b300,- 200,01 do] 

rUdoJ 

r11 do] 

rl[do] 

rlldo] 

rl [do] 

rl(do] 


r* l@9o4vl5@q9plL8 
lAl 

I:16e: I>I :8a:|bb<c + >b<d + >b<f+>b< 

I :3| :16e ； I>I :8a ： Ibb<c + >b<d+>b<f 牛 >b く： I 
>I:3eeg+eaea+b:Ieeeeeb<c+d+ 

IB] 

I : vl5o4 

I:I:4eeIeed+eee : |d+ef+ec+>b< 

I : eeeed+ee | e : I >b | :1 *lb ： I a+b 
I :8a ： Ibbbbba+b<eI ： 16e ： I ： | > 

IC] 

I ： @vl27q7 

arg+rarbarag + rarb*23p3q7 い gg<)@q9r«1 pi 
_1I ： eeg+eae|ba+;Ia+b : | 

<I : c + c + ec け + g + ec+: |> I : aa<c + >a<eec + >a: I 
I ： I ： 10b:I<d+>b|<f+f+e>b ： |bb<c+d+ 

ふ 

eer2eer2rerq7dr@q9_l|;15d：|"1 
eer2eer2g+f+eq7dr@q 日 l|:15d:|—1 . 

1: 41 : .!eef + e: I I : 3ddedT |ng+f+d: |@vl26> 
IE] 

I ： @vl27q7 

arg+rnrbarag + rarb#2 3p3q7{>g' な < J 毎 q9r*Ipl 
_1I : eeg+eaeIba+:1n+b：I 

<I:c+c+ec+g+g+ec+:I>I : aa<c+>a<eec+>a:| 
1:1 ： 10b:I<d+>b|<f+f+e>b ： |bb<c 牛 d+*23 


/ ほとんどのトラックで、 [C] と [E 】 は似ています。 
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/ MNL DATA SET 

/ カウンターはすべてのトラックがけ下のようじなります。 

/ 00000 C0 00006900 


BASS 1 


BE しし 1 


SYNTH 1 


SYNTH 2 


SYNTH 3 


BASS 2 


BASS 3 


D.G 


/ D.GuitarM {+BASS) 

/ トラック 1 をコピー，巧正すると • 某です。 


Electric Bass 

@lo3vl5@q8p3L8®k— 1 

[A] 

I : 16e ： I>I :8a ： |bb<a>a<g + >« 牛 <f+>f+< 

I :3| ： 16e ： I>I :8a ： |bb<c+>b<d + >b<f+>b <； I 

>I : 3eeg+eaea+I@9q 了 {f f)@q8@l : |beeeeeb<c+d + 

IB] 

I : @lo3vl5 

I : I ； 4eeIeed 牛 eee:|d+ef+ec+>b< 

I :eeeed+ee | e : | >b| ； Hb: |a 牛 b 
I :8a ： |bbbbba + b<eI : 16e ： I : |@vl26> 

[C] 

1 : @7q7ar 这 +rarbarag+rarbr 
@l@q8| : eeg+eaeIba+:|a+b : I 

@6 <I : c+c+ec+g+g+ec+: |>I : 打 a<c + >a<eec + >a:| 
1:1:10b;|<d+>b|<f+f+e>b ： Ibb<c+d+ 

: I 
ID] 

eer2eer2rerq7d@q8rI :8d ： I | : 3c+d : |d+ 
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1:1:10b ： I<d + >bI< f+ f+ e>b: Ibb<c+d + 


リス TURBO OUTRUN 


1;.comment -TURBO OUTRUN- Shake the Street (C)SEGA Pro 白 ra 
med by ENG 92/04/01(+PCM8.X) 

2： 

/ for ZMUSIC.X & PCM8.X 


/ PCM8 . X を巧用しています。 P ひ !8 , 2 卜 11 ； 81 (：の哪こ化みをんで 
/ 滴をします。巧がのじは、が下のよう ! こしまず。 

/ ( ZPD データをあらかじめけっておくこと） 

/ 

/ A>PCM8.X 
/ A>ZMUSIC -P10O 

/ A>ZP SHAKE.ZMS 

/ ( A>COPY SHAKE.ZMS 0PM ) 


/ TRACK SETUP 


(ol76) 

/ 0PM 

(ml,2000)(aFml,1) 

(m 2,2000 >(aFm2,2) 

(m 3,2000 )(aFm3,3) 

(tn4,2000) (aFm4 ,-1) 

(m5,2000)(aFm5 , 5) 
(mr),2000) (aFm6,6) 

|m7,2000)(aFm7,7) 

(m 8,200 0)(aFm8,8) 

/ ADPCM 

(m9 ,2000)(aAdpcra, 9) 
(mlO,2000)(aAdpcm,10) 
{ mil, 2000 MaAdpcm,11) 
(ml 2,2000 HaAdpcm,12) 
(ml 3,2000 XaAdpcm,13) 


/ ADPCM DATA SET 
.ADP ひし BLOCK_DATA=SHAKE.ZPD 


/ D.Guit U 

/ トラック 3,4,5 はよく見ると似ているがみがあります。 
/ たどしパンや音量にはは恵。 
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e~5e_10e'5e_10e~3Oe4.vl3>alb2.&(b4,d)vll_l 
I:3<e4.df_13d+*13e4._13e'13e_13e'13d+_13d+~13e4. 
>aa_13a~l3g+_13g+-13aa4bb_13b-13a+_13a+-13bb4 : I 
b*768 
[B] 

I ： o4I:vl2|;3e*10_13e*14~13e<l5_13e#9~13eed+e4 
e4.e4d+|e4.:|e4 

I>b^l&blaa4g+4a4b4b4a+4b4<e^l&el：| 

Ic] 

®vl25| : dlidl 

_lee_13e~13ee4 13e4-13ee_13e~13e_13e~13ee4'l:I 
©vl26p2c+l&c+l>al&alb«576(bl,d) 

[D] 

@8p2:levl 2403 L8|: 

ee_2Gple~5p2e_10ple~5p2e~20 

ee_20ple~5p2e_lGple~5p2e 

し TOe—30p2e_2 る pie—20p2d&dlidl;I 

-20ee_2Ople-20p2d&dl& 

ddl ： 314pld~14p2d ： |@vl22 

I : I : e4e_llple~llp2ee_llple"llp2e：| 

II : d4d_llpld"llIp2dd_llpld~llp2d:|p2c+d<c+>d+:| 
d4d_llpld~llp2dd llpld-llp2d 
_llpld~llp2d_llpld~llp2dc+ddd+ 

1:1 : e4e Ilple~llp2ee_llple~llp2e：| 

I : d4d_llpld-ll|p2dd_Tlpld~llp2d:| 

Ip2c+d<c+>d+ : Ip2cc+ed< 

[E] 

evl25| : dl&dl 

_lee_13e—13ee4_13e4—13ee_13e—13e_13e—13ee4—1:I 
@vl26p2c+l&c+l>al&alb*576(bl,d) 


D.Guit し左 Synth 1 

e8o3@vl24q8p3L8«k6 

[AJ 

ee_20e—5ple_10p3e—25d+_20d+—2Oe_20 
e~5ple_10p3e~5ple_lOp3e"3Oe4.>alb2.&(b4.d) i 
I:3<e4.d+_13d+-13e4._13e-13e_13e~13d+_13d+-13e4. 
>aa_13a-13g+_13g+-13aa4bb_13b-13a+_13a+-13bb4：| 
<e*768 
[B] 

い o3| : @vl23| ： 3e»10_13e»14~13e*15_13e<9'13eed+e4 
e4.e4d+Ie4.:|e4>b^I&blaa4g+4a4b4b4a+4b4 <6> l&el 

: I 
[Cl 

か .125| : dl&dl 

_2ee_13e-13ee4_13e4-13ee_13e-13e 13e-13ee4~2：| 
i4@vll2o3®k-6LT6| : けが f+ec+: | >"4 
I:7b<ef+b> : |b<eba>I ： 7b<d+f+b> : |<b<d+f+b 
【 D] 

@8p3®k6:t@v 125039 k3L8I: 

ee_2Oe~5ple_10p3e*5ple~20p3 

ee_20e~5ple_10p3e~5ple 

し 10p3e—30e_2Oe—20d&dl 左 dl:1 

•*20p3>bb_20b-2O<d&dl& 

ddl ： 3_14d-14d ： |8vl23 

I ： i ： e4e_lle~1lee_lle~lle：| 

II : d4d_Tld—ll|dd_lld—lid:|c+d<c+>d+:| 
d4d_lld—lldd_lld—lld_lld—lld_lld—lldc+ddd+ 

I : I : e4e_lle~llee_lle~lle：| 

I : d4d_lTd—11|dd_ild—lid;I 
Ic+d<c+>d+ : Icc+ed9k6 
[E] 

@vl251 : dl&dl 

_2ee_13e~13ee4_13e4~13ee 13e~13e 13e~13ee4~2:I 
i4@vll2o3®k-6LT6| : 16g+f+ec+：|>"4 
I ： 7b<ef+b> : |b<eba>I:7b<d+f 牛 b>:1<b<d+f+b 


D.Guit L & Synth 2 

@8o3evl23q8p2L89k0 色 ml3@hO@s4 
[A] 

ee_20ple—5p2e_10ple—25p2d+_20pld+—20p2e_20 
ple'5p2e_10ple"5p2e lOple~30p2e4.>alb2.&(b4,d) 

I : 3<e4.d+_13d+'1364._13e~13e_13e~l3d+_13d+'1364. 
>aa_13a~13g+_13g+-13aa4bb_13b-13a+_13a+~13bb4：I 
<e*768 
[Bl 

I : e8«kOp2Qml3vHo3 

I ： @vl23I:3e*10_13eM4'13e*15_13e*9~13eed+e4 
e4.e4d+|e4.:Ie4_l 

>b"lS ： blaa4g+4a4b4b4a+4b4<e"l&el: |@in 

[C] 

®5®k-3I;o3pl@vll8al&alp2—1 

I : >b&<~lb&<e&>>_lbt<<~le&>>_lb&<~lb&<b>> 1：|:| 
@vll8p3o3®k4g+l 之 g+lel 左 elf+l 玄 f+2.e4d+l&d+l:| 

[D] 

92p3 

evl16o4p3L8eer2eer2rer< 
p2d&|:8p2{dd)<pl{dd}>:I 
@vl16o4p3L8eer2eer2_4 <g + f+e 
"4p2d&|:8p2{dd)<pl{dd)> ： |L16 
I :4 I ： 7p2ee<plee> : Ip3~leb<e>e_l 
I : 6p2dd< pldd> : Ip3 —lda<d>dda_l 
ri<c+d 〉 _l:1-l<d>d_lL8 

[E] 

®5@k-3I:o3pl©vl18al&alp2~1 

I:>b&<-lb&<e&>>_lbt<<-le&>>_lb&<-lb&<b>>_l:I:I 
evll8p3o3ek4g+l&g+lel&elf+lSf+2.e4d+l&d+T 


@v0e5o3q8plL8@k-2@m3@hO@s4 

[A] 

r*672| : vl3 

{>b&b&<c+&d+&e&f+&g+&a&)2_lbl&b2b.a.g+elI い 2:| 
e4.f+4.vl3 !e&f+&g 牛 &a&)4_1 
bl&b2b.a.g+ele2d+2e»768 

[B] 

I ： 

I : r®4vl3p3o3 

I ： 3e_5r4~5e r4~5e4ee_5r~5ee_5r|r4"S:r5>b 
e5p2@vll8@ml:>b&<—lb&<—lb&>>_2b& 
<<-2b«i>>_2b&<<-lf+&-lb>2;| -Ip3<@ra3 
®4c+|:3c+_5r"5:|d+4d+_5r'5c+ 5r~5d+_5r"5e 
0Sp2@m|:5 る vl20e&-lb&|<e&>_l : 了 <d+&e@m3 

ム 

e2o5@vll6plL4 

I : d.e.f+.g+.a<c+>|b.g+.e.e.f+e : I<e.> わ . <g+.f+.ed+ 
c+2.cc+.d+.e>a2.g+a.b.<c+8>b*792:1 

[D] 

谷 3@vl20o4p3L8 
g+g+r2g+g + r2rg+rf+M08 
g+g+r2g+g+r2g+g+rf +*408 
@5®vl19o3Llp2I : 4g+b2g+2Ia&a : I<d&d 

[E] 

©2o5evll6plL4 

I : d.e.f+.g+ ， a<c+>|b.g+.e.e.f+e:I<e.>b.<g+.f+.ed+ 
c+2. CC+ .d+.e>a2.g+a.b.<c+8>b*792 


Synth 2 

@vO@5o3q8p3L8@k-5em3eh0@s4 

[A] 

r*672vl2 

I : い b&b い c+&d+&e&f+&g+&a り 2bUb2b.a.g+el I f+2 ： | 
e4.f+4•{e&f+&g+&a&}4 
bl&b2b.a.g+ele2d+2e*768 

[B] 

1:1 : r®4vl2plo3I : 

g+_5r4-5g+—5r4 — 5a4ag+_5r-5f+Ig+_5r4.~5 ： |e_5r4 ."5 
g+_5r4■5g+_5r4~5a4ag+_5r~5f+g+_5r~5f+ 

®5p ぃ @vl18«m|:>b&<—lb&<—lb&>>_2b& 

<<-2b い >_2b&<<-lf+&-lb>_2;I<@m3 
@4plvl2ee_5r~5d+_5r~5e_5r~5 
f+4 f+_5r — 5e_5r —5 f+_5r—5g+ 

@5pl@m|:5@vT20e&"l ら &|<e&>_l:I<d+&e@m3：| 

[C] 

®2o5@vll6p2L4@k2 

I : d.e.f+.g+.a<c+>Ib.g+.e.e.f+e:|<e.>b.<g+.f+.ed+ 
c+2.cc+.d+.e>a2.g+a.b.<c+8>b*792@k-5 : | 

[D] 

@3evl20o4p3L8@k-8 

eer2eer2rerd*408 

eer2eer2eerdM08 

>1:41 : r2r®4@vll9g+_18r"18g+_18:| 

I : r2 が vll9 い _18r-l5f+_18:I:T 
[El 

®2o5evll6p2L4@k2 

I : d.e.f+.g+.a<c+>Ib.g+.e.e.f+e:1<e, >b.<g+.f+.ed+ 
c+2.cc+.d+.e>a2.g+a.b.<c+8>b*792®k-5 


@v0@5o3q8p3L8@kl 

[A] 

r*768vl3 

1:3el&e2e.e.e|>albl< ： |>alb2b2b»768 

[B] 

I : 

@k-1 I:r®4vl3p3o3 |； 
g+_5r4-5g+ 5r4 ~5a4ag+_5r~5f+ 

|g+_5r4.-5:|e_5r4.-5 ~ 

g+_5r4-5g+_5r4-5a4ag+_5r—5f+ 

g+_5r—6f+ 左 f+2.e4d+l_l 

ee 5r—5d+ 5r—5e_5r—5 

f+ け +_5r-5e_5r-5f+_5r-5g+*408 

[Cl 

@5vl2 

@k2pl|:o4p3@vll8dl&dl>~l 

I:>b&<-lb&<e&>>_lb&<<—le&>>_lb&<—lb&<b>>_l：|：| 
@vll8plo4c+l&c+l>al&alb»768：| 

[D] 

@3evl2Oo4plL8@k0 

g+g+r2g+g+r2rg+rf+>408 

g+g+r2g+g+r2g+g+rf+*408 

658vll9o3LlplI ： 4b<e2>b2|<d&d> : |<f 化 f+L8 

[E] 

@k2plI ： o4@vll8dl&dl>~l 

I;>b&<—lb&<e&>>_lb&<<-le&>>_lb&<—lb&<b>>_l：|：| 
®vll8plo4c+l&c+T>al&alb*768 


ADPCM Rhythm 


—ク.アーモンドのフアンだったとは知らなんだ。米 U コンサートじら 
うか？バタイユをモチーフにした例の1ネ父ら CD 化されないかなあ。 

川ホ健"1 (30) 埼ちん I 


/ Synth 1 

/ トラック 7 ヒ 8 の巧戚ホほ { お司じ。 


Cho & Sub 


9 Oh ! X 1992. 6. 


►がな:书化か，マ 
むかれたのでしよ 
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I:8alrlrlIrl : |al 


Tom 

L 8 olv 8 rl [ do ] 

[A] 

rlrlr 4. v 7 f 4 v 8 ee _ v 6 dv 4 cv 5 cv 6 cv 7 巴 v 8 I :4 c : | 

パ 2304 - 

v 6 ccfv 8 f 4 e 4( gg ) 

v 6 ccfv 8 f 4 ee{ggj 

v 6 ccfv 8 f 4 elr 4. 

[B] 

I : r *‘ け 84@ r い b 8< 

[C] 

I ; r *360@ r 0{ gg ) rl | rl : Irv 3 fv 5 fv 7 evSeddc 
r «1152| rlr 4. d 2 r：I 

r 2 L 16® rlI : r 8 dd ： Ir 2 v 4@ r 0 ffv 5 ev 8 eddcc 

[D] 

L 8 rlr 4® rl { v 3 fv 8 e 过 c )4 r 4.> b "1< rl@rO 
rlQrl { v 4 fv 5 fv 8 e 过 cv 5 c )2 r *480 @rO 
r *3072 
[El 

( : r *36 O @ r 0{ gg } r 1| r 1; Irv 3 fv 5 fv 7 ev 8 eddc 
r 本 1152 

r 2 H 6 ®rl I : r 8 dd : | r 2 v 4® rOffv 5 ev 8 eddcc 


[ loop ] 
[ loop ] 
[ loop ] 
[ loop ] 
[ loop ] 
【 loop ] 
[ loop ] 
[ loop ] 

[loopj 
[ loop ] 
[ loop ] 
[ loop ] 
[ loop 】 


I リスト 2 TURBO OUTRUN 用コンフイグファイル 


/ -TURBO OUT 氏 UN- Shake the Street {C)SEGA 
/ Programed by ENG 92/04/01 (+PCM8.X) 

1=RVBSl.PCM,V50,P4 
2 = K808.PCM,V4O 

.oOC = FCK.PCM,V76 

.O0D = BRTS_.PCM,V59,P1,M1 

.O0F = HH2.PCM,V156 

.O0A = CRSH0.PCM,V67 

.oOA+= CRASHll.PCM,V75 

.O0B = SLAP し PCM,V70,P し M2 

.olC = HLT1.PCM,V92 
.olD = HLT2.PCM,V92 
.olE 三 HLT3.PCM,V92 
.olF = HLT4.PCM,V92,P2 
.olG = CARDR.PCM,V104,P-5 

.ERASE 1 
•ERASE 2 


Hihat 


L4o0v8| ： 4f ： |v9[do] 

[A] 

I:16f：I LSI ： 4I:16v9fv7f:I : I 

(B] & [C] 

I ： 1：6 I ： 16v9fv8|f ： I{ff} : I 
I ： 64v9fv7f ： I : I 
[D] & [E] 

1 : v7I ： 8f4:I I ： 8v9fl6v6f8.: | : | 
I : 128v9fv7f:I 


Bass 

L4o0rl6v2fffl6v9cl6c4rl6[do] 

[A] 

I : 16c ： IL8I：3 I : c4.rc 已 4rcc4c4c4|r ： |c：I |:16c4 : j 
け] 

1:1 :6c4r4.c4cc4.rcc4rIcc4c4c4cc4.rcc4c : | 
c4r4.c4crc4cl6c.r4. 

[C] 

I : 4c4r4.c4rcc4c4c4r；| 

I:c4.rcc4rcc4 巴 4c4rIc4.rcc4rcc4c4c4c:I 
1cc4c4c4crc4 rc4.r : |cc4rI : 4c4 : 1r4ro 

[D] 

cc4cl6c*60cc4r4.rc4c2rcc4rcc4c4c4r 
cc4cl6c>60cc4r{rcc}4cc4c2rcc4rcc4c4c4r 
I :4 I:6cc4r : Icc4Ic4c4r:|rc4.r 
I ： 4c4r4.c4rcc4c4c4r：| 

[E] 

I ： c4.rcc4rcc4c4c4rIc4.rcc4rcc4c4c4c : I 
cc4rc4c4c4r2. 


Snare 


L4o0@rlr2.vl0d [ 过 o 】 

[A] 

r2r8v9dd2r4d{dd)8r2..{dd}8{rv6dv7dv8dv9dddd}1 

@r0®alI ： 24rd:I 

r*576L8rv6dv7dv8dv9ddddL4 

IB] 

I :@rl 

I ： 51 ； 8r|d:I{dd) : I 
I:6rd:ldd{dddd)2 
I : 15rd ； Ir{dd) 

CC] 

II ： 15rd:I{rrdddddd)2 

:I I ： 13rd:|r 过 8{dd}8L16r8dddddddd4r8.@r0 
[D] 

L8r2d2rdd4d2|:4r4|d4：|dd 

r2d2@rlvl0{dv9dr}4r4@r0d2| ： 4r4I@r0d4 : |d{dd) 

I :3|:8r4|d4:Idd; I I:7r4d4:|r{ddddd&dj4.L4 
IE] 

I : 15rd ： |r2 

I : 13rd ： Ird8{dd)8L16r8dddddddd4r8. 


Crush 


L4o0v8r2.a[do] 

[A] 

a2r8aa8''2r8b. alal 
alr*1344alr»576alalalr2.b4 

[ B ] 

1:1:lla+lrlv8：Irlrl 

[C] 

v7alrlr2 . v8a+4&,a+lalr*5 76 
alr*576alrlrlIr2a2v9 : |v8al 

[D] & [E] 

L8aa2raa2.alr4.rlL8aa2raa2rv9b4.v8a"Irl 


TURBO OUTRUN 用カウンタ表示 


-TURBO OUTRUN- Shake the Street IC)SEGA Programed by ENG 92/04/01(+PCM8.X) 


COUNTER -— 

000000 CO 00006900 
000000 CO 00006900 
00 白 O00C 白 00006900 
0000 eOC0 00006900 


2 ： O00GO0C0 00006900 
6:OOOO00CO 00006900 
1O ： OOOG0OCO O00G69O0 


3 :000000 CO 00006900 
7 :O0OGOOC0 00006900 
11:0OO0OOCO 00006900 


4 ： 0OOO00CO 00006900 
8:00O000CO 00006900 
12 ： O00O00CO 000 白 6900 


u ス S4 ネ乂シス 2 


.comment - NEMESIS2 - (C)KONAMI Programmed by しようじしんご 

/ 1991-12-29 
/ for ZMUSIC.X 
/ MIDI MODULE : CM-32L 


/ TRACK SETUP 


(i) 

(bO) 

/ Internal 
(ml,2O00)(aFml,l) 
(m 4,200 0)(aFm4,4) 
(m 8,200 0)(aFm8,8) 


/ Base Channel=Internal 


►いつら思うけど，アンヶートハガキのプレゼントホ巧を葡くところがわドにポッンとあ 
るのがしぶい。 藤木雄^ (15) 束が郁 


Oh!X LIVE in '92 7 ] 


3 33333 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 


1 1* 1111 1 11 1* 111 n 11 
t t t t t t t t t t t t t t t t 
/V // /\ /v /\ /V /\ /r c / /!• iv c /r /\ /\ /\ /f /v /\- / 


12345^7^91111 ) 
ttttttttttttt p 


90123456789012345678901234567890123456789012 
89999999999000000000011111111112222222222333 
4 444444 -444455555555555555555555555555 5*5 5.5 5 5 5 


9 9 9 9 


t t t t 


o o o o o 0 o o o 0 0 0 0 
1 1 11 11 is 1111 11 
t t tt ttt tttt t t 


t ttt tttt tt ttt 


2 2 2 2 2 2 2 
1 玉 1 IX 11 1 
t t t t t t t 



















VOICE? 

0 , 0 


/ o2c BASS DRUM 
/ o2d SNARE DRUM 
/ o2f+ CLOSED HI-HAT 
/ o2g TOM L 
/ o2b TOM M 
/ o3d TOM H 
/ o3 己 + CLASH CYMBAL 
/ o3f+ TAMBOURINE 


RR IDL 

TL 

RS MUL 

DTI 

DT2 

AME 

BASS 

18, 0. 

4, 

2, 

33, 

’01 

,10, 

,0, 

0, 0 

6 ， 1, 

41, 

0, 

0, 

1 7, 

, 0, 

,0 


4 , し 

17, 

1 ， 0, 

: 3, 

, 0, 

, 0 


6 ， 2, 

0, 

1,0, 

,0i 

, 0, 

,0 



RR ID し TL RS MU し DTI DT2 AME D . GUIT (/ 、 • クツ！） 


25, 

1, 5 t 

2, 

26, 

0, 

4, 

3, 

Z, 0 

5, 

4,19, 

し 

13, 

6, 

0, 

0 


5, 

3, 8, 

0, 

0, 

3, 

0, 

0 


7, 

3,1, 

し 

1, 

7, 

0, 

0 



/ CM32L System SETUP 

/LA SOUND PART 
.roland_exclusive 16,22 ={ 

$10,0,1 / address 

1,6,4, / reverb 

8,7,7,3,2,0,0,0,5 / ptl reserve 

1,2,3,4,5,6,7,8,9) / MIDI ch# 


/ DRUM SETUP 


/ 0PM DATA SET 


/ 

AR 

1DR 

2DR 

(®70, 


31, 


31, 

14, 

, 4, 


31, 

10, 

4, 


31, 

10. 

, 3, 

/ 

AL 

FB 

0M 


0, 

7| 

,15) 

/ 

AR 

1DR 

2DR 

(@72, 


27, 


27, 

25, 

，し 


31, 

2, 

し 


30, 

9. 

,0, 

/ 

AL 

FB 

0M 


3, 

7| 

, 15) 

/ 

AR 

1DR 

2DR 

(673, 


10, 


1 日， 

8| 

,0, 


10, 

8, 

,0 ， 


10, 

8, 

1 0, 

/ 

AL 

FB 

0M 


5, 

7, 

1 15) 


{m9,2000)(aAdpcm,9) 

/ CM32L 

(ml 0,2000 )(aMidilO,10) 
(mil,200O)(aMidil0,ll) 
(ml 2,2000 )(aMidilO,12) 
(inl3,2000) (aMidilO,13) 
(m 22,200 0)(aMidi2,22) 
(m 23,200 0){aMidi2,23) 
(m 24,200 0)(aMidi3,24) 
(m 25,200 0)UMidi4,25) 
(tn 26,200 0) (aMidiS, 26) 
(m 27,200 0)(aMidiS,27) 
(m 28,200 0)(aMidi7,28) 
(IT 129,20 00) (aMidi5,29) 


/ CM32L INIT 

. roland_exclu8ive 16,2 2= { 空 7F,00,00,00) 


/ ADPCM DATA SET 
.adpcm_block_data=GRA2.ZPD 


17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 
.26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 
34 . 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 


93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
Ie4 
100 


/ MML DATA SET 

/をトラックの 3 巧目と 6 巧目、4段目と7巧目は化ています。 


{t22) ®g24®b0@p64@45®v70@ull0ehl08@m90r2 
(t22) rl 

(t22) @q 4051 8@v95I : d2Jcrdrd-&rlc2@v90f4abrIg2..@v97 ： Ig2. 

(t22) @v90I : I :>a4a<e4.dc 牛 >brb<|f + 2&f + 8 ： Ib2.d4a4&a8agf&f2c4f 
>b<e4eaa-1:|@v92'a4.e* * a>b** a4e * * be *aa-&a-l@v90 
(t22 ) @q0@\. 7 00518 a&a2 I : ab<c& 己 2>a'Kc •い b2|g2a4a-g-4.a-a2.:1 b< 
cde8&rl@q9f+^+f+g+r2 留 q4 
101 ;{t22) @q 90518 毎 v95dr' し rdrd-r2 . .®q4c&c2@v90f<1 abrg2 . <ev 100@h 12 
©ml27 rlG..OqOl16dc + > a 行 <c + > aec+aec+>a(e4g+)<@bO@dl16aea<c + 4.@d0 冉 h 
108®m90r 640518 面 q4c&c2@v90f4abrg2. 

102: {t22 ) @v90I : I:>a4a<e4，dc + >brb<|f + 2&f + 8: |b2.d4a4&a8agf&f2c4f 

Ie4.>b<e4eaa-l : I@v98'a4.e*&rl*a>b'* a4e * * be * a4a-l&rl 
103 : {t22 )18al®q9raraarr4 
104 : 

105: / (t22) と脚ています。 

106: (t23) @g24@b0@q0@p64 留 45®v40@ul00 留 hl08@ra90r2 
107: (t23) rl 

108r (t23) 色 q 40618 @v95I:d2&rdrd—&rlc2@v90f4abrIg2..@v97:Ig2. 

109 : (t23 ) @v90o6 I : I : >a4a<e4 .dc + >brb< | f+2&r8 : | b2 .d4a4&rBagf&r2c‘1 
fe4.>b<e4eaI a-1 : |a-&rl 

110: (t23 ) @qO®v70o618a&r2I :ab<c&r2> a4 <c4>b2|g2a4a-g-4.a-a2. : |b< 

cde8&rl@q9ddder2@q4 

111 ： {t23 ) @q 9061 8@v95dr4•rdrd-r2..@q4c&r2@v90f4abrg2..o6®q9 留 v10 
0dr4.rdrd —r2..@q4 己 &r2@v90f 4abrg2. 

112: (t23) @v90o6I:I:>a4a<e4.dc+>brb<If+2&r8:Ib2.d4a4&r8agf&r2c4 

fIe4.>b<e4eaa—1:I 留 v95e4.&r1>b<e4ea4a—l&r1 


113 ： (t23)18al@q9raraarr4 
114: 

115: (t24) @g24@bO@q0@p59 @45ev40®ul00@hlO8@m90r2 
lie ： (t24) rl 

117: (t24 ) ®q 40418 @v80I:e2&rere&rl@v70f2f4fgrId2..@v85:Id2. 

118: (t24) @v 8004 |:>a4a<e4.dc+>brb<f+2&r8>e4ea4.bagrg<d2.>a4<d4& 
r8ddc&.r2>a4 <c>b4 . a-b4b<e I e4 . >b4g+4e8< : | e&rl 

119: (t24) @q0 毎 v80o418a&r2I : agf&r2c4f4g2Id2e4ee4.ea2. : |ggab&rl<@ 
q9®v90ddder2@q4 

120 : (t24) ®q 3041 8@v901 : er4.rerer2..®q4®v70f&r2f4fgr|d2..@v85:Id 

2. 

121:(t24) ®v 8004 |;>a'la<e4.dc+>brb<f+2&r8>e4ea4.bagrg<d2.>a4<d4 & 
r8ddc&r2>a4<c>Ib4.a-b4b<ee4.>b4g+4e8< : I@v85b4.&rla-b4b<e4el4rl 
122: {t24)18e1 留 q9rereerr4 
123 ： 

124 : (t25) ®g24@bO@qO@p64 @97®v7O@ul0O@hlO8®m9Or218 
125: け 25 ) 1*2 . 

126: け 25) 04181 ： ev67»e2d>a»&r'ea>a*r*ed->a»&rl@v55* f2..c>f' •gc- 
>g,r|* dc-> g * &r2. : I*d4.c->g*,d4.c->g+, 

127 : け 25) o3I:@v72 ， ale''gld,'ale•@v80 • が d'&rl'a2••f+ ，， alf ， I,ale 
•,a-le,:Ii:'e4.a’ ， ab,:I,ea-•&r1 

128 ： け 25) ®51@v85o4»c + 2.•ea ， 1:'cl fa ， &r•c-2••dg ， l&r»c-2ea» ， c-4.e 
a- ， •c+lea* : I •c-8ef+ * &rI®vl00@q6®9 7| :3'df+a•:1•eg+b'r2@q0 
129 : (t25 ) o'l 18@q0 I : @v67 ' ed>a • r4 • r，e か a • r • ed->a* r2 . .@q0@v55 * f lc> 
f ， 'gc->g'r|*dc->g*&r2. : I»d4.c->g*»d4.c->g+' 

130 ： (t25) o3|:@v72'ale ， »gld»•ale•@v80•g8d ， &r1 ， si2..f+'*alf»l®v80 
•ale''a-le •: |@v80|：4 *e4.a'I,ab,: |@v85•a4b',ela-,&r1 
131 ； (t25) 18,ela,r'ea,r,ea ，， ea'rr4 
132: 

133i / (t2 いと化ています。 

134 : (t26) @g24@b0@qO@p69 @25®v90@ul10@hl08@m9Or2 
135 ： け 26) rl 

136: (t26) @q 4031 8®v80|:e2&rere&rl@v65f2f4fgr|d2..@v85:|d2. 

137: (t26) 留 V 7 20 3 I:>a4a<e4.dc+>brb<f+2&r8>e4ea4.bagrg<d2.>a4 <d4& 

r8ddc&r2>a4<c>b4.a-b4b<ele4.>b4g+4e8< : Ie&r1 

138 : (t26 ) @q0@v 650318 a&r2I : agf&r2c4f4g2|d2e4ee4.ea2.:|ggab8&r1< 
@q9@v90ddder2®q4 

139 ： (t26) @q 4031 8@v80| : er4.rerer2..@q4@v70f&r2f4fgr|d2..@v85:|d 

2 ， 

140: (t26) @v 72031 :>a4a<e4.dc 牛 >brb<f+2&r8>e4ea4.bagrg<d2.>a4<d4& 
r8ddc&f2>a4 <c>Ib4.a-b4b<ee4.>b4g+4e8< : |@v79b4.&rla-b4b<e4el&rl 
141 ： (t26) ®q018@v 8503 e4@v98®94(a4<e),24&®bO@ul2Oe2@q4@123o3@vl0 
0@ul2Oraraarr4 
142 ： ， 

143 ： (t27) @g24@b0@qO®p74 @113®vl25@ul27@hl08@m90r2 
144 : (127) r2. 

14 5 ： (t27 ) o218I :d2rdrd-&rlrlIr1:Ir2.. 

146: (t27 ) 0218 I:I:algl:|ra2..all:e4.c-;I lei:|e4|:7e:|@q0 毎 vl0O 
147 ： (t27) @24o5116| :I ： 4a<c+iea> : I fa I:4fa<cf> : I I ： 4gb|<dg> : |Iea|: 
eab+ く e>:I I : ea-|b+<e> : |a<c + > : I<dg>®vll0|;4eab 牛 <e> : |®113@vl25@ul25 
0218 ddderl16eee8r8 . 

148 : (t27) 021 8 I:dr4.rdrd-r2..cldrJc-2..:Ic-2. 

149: (t27) o218|:I ： algl:|ra2..alI I ： e4.c- ： lei:I I:4e4.Ic-:|c-4e4I ： 
i4e ： I®q0 

150: (t27 ) 18021 :4ae ： |raraai'r4 
151 ： 

152: (t28) @g24®b0@qO@p84 @33@v6O@ul20@hl08@m9Or2 

153: (t28) r 4.13203 a-3a+-b<-c-c+-d'd+-e-f-f+-g-g+-a~a+-b<-c-c+-d 

'd+'e 

154 ： (t28) @ul251:@vl25® 11405 rlr218rdd@51@v77rl 6.1161 :4o5fc>a<c ： 
III : 4gdc-d : Ir32:|o4®v85@ul20116ee-ef+g+f+g+ab<c+dd+ef+ 

155: (t28) 051161: @v77g+e| : I:4ae|c+e : Igd|:4gd|c-d:||ae : Ic—d|:4af 
+Idf+ ； IafI : 4af|df : |ae| : 4ae|c-e : ||a-e| : 2a-ec-e : I@v85>b<c+dd+ef+ : I 
ev85c-eo4ee—ef+g+f+g+abb-b<c+dd-de 

156 : (t28) 0418 @v77a&r2I:ab<c&r2>a4 <c4>b2|g2a4a-g-4.a-a2. : |b<cde 
1 毎 123@vll0@u120r8o3@q9f +f + f+g + r2®qO 

157: (t28) 18®ul25| ： @v97@123o3e2rere@51@v75rlll6|:4o5fc>a<c：|||: 
4gdc-d rI : Io4®v85@ul20116ee-ef+g 十 f+g+ab<c+dd+ef + 

158: {t28 ) o5116 I :® v77g+eI : 1:4ae|c+e ； IgdI:4gd1c-d:I Iae: |c-d| : 4af 
+|df+:IafI ： 4afIdf ： ||ae| ： 4aeIc-e : |a-eI : 2a-ec-e : |@v85>b<c+dd+ef+:| 
留 v85ae| : 8aec-e : ||:8a-ec-e:| 

159; (t28) o3116@vl02aa-ab<c+c-c+eaea<c+e>a<c + el8r>araarr4 
160: 

161 ： (t29) ®g24®b0@qO®p44 ®32@v95®ul 20011 4@hlO8®m90r2 
162 ： (t29) e2._ 

163: (t29 ) @66@vl15@q0ol18 I : a4<aegar>a4a<aegaar>f4 <fcdfr>g4g<gd| 
fggr:Igg+g+ 

164: (t29) olI ： I : a&r4 <aegar>a4a<aegaa : |r> f+4 <f+c+ef+r>f4f< fcd+ff 
I>e&r4 <ec- 过 er>e4e<ec-dee: M : e4.>e< : |e4| ;7e: I 

165: (t29 ) oil ： a4 <aegar>f4f<fcd+frr>g4<gdfgr>e4e<ec-d|err ： le4.dd 
derrrr 

166 ： (t29 ) @vl15@qOoll8I : ar4.rarar2..f4.<fcdfr>g4g<gd|fggr : |gg + g 
+ 

167: (t29) olI:I : a&r4<aegar>a4a<aegaa ： |r>f+4<f+c+ef+r>f4f<fcd+ff 
I>e&r4 <ec-der>e4e<ec-dee : |@vl15| : 4e4.>|e<:|e4<e4| : 14e : | 

168: (t29 )18olel®vl20rereerr4 
169: 

170: (t9) ®rlo2 

171:{t9) r4,.,. 11603 dddr>bbbrgggroldefo2d 

172; {t9) I : IScrdrccdcrcdrcbbl6bl6rcrdrccdcrcdr<116dd>bbgg|cc:I 
173: {t9)18 I:I : crcdrccdcrcdrccd : |rcrdrccdcrcdrccd|crcdrccdcrcdr 
ccd : Idrrcdrrcd<116dddr> bbbrgggrcccr 

174: {t9) 1:18cI:rdrbg16gl6d|crcdrccdrc : Icrcl16| : <dd>|gg<dd>gg:I 

Icr : IgglSddddrl16cccrrr 

175; (t9) I : ISolcrrrrcrcrrrrl16< <d>bgcl8bcrcdrccdcrcdr<l16dd>bbg 
glee ； I 

176: (t9)18 I :I:cr 巴 drccdcrcdrccd:IrcrdrccdcrcdrccdIcrcdrccdcrcdr 
ccd：I I;4drrIc : |c4 <112ddd>bbbgggcccl16<dddd>bbbbggggcccc 
177: (t9) 1801 clrcrcc4 
178 ： 

179: / け 9) とがて、、ます。 

180: (tl0) ®g24®rlo2@v95@ul20 

181:(tl 日） r4....1]6o3@b-14dddr>bbbrgggr@v40d@v60d®v80d@vlOOdSb- 
6 

182 : (tl0) I:18crdr^ccdcrcdrcbbl6bl6rcrdrccdcrcdr<116dd>bbggIcc ： | 


E 2 o 0 0 


2 0 0 0 


5 * 3 3 2 

) 

:» I > — 
10 0 0 

5 0 6 0 


>5 1 ち 


11111111 


5 6 4 3 7 3 


3 7 3 0 0 


45087625 

66766678 

II = 三 II = II I こ I 
66666666 


】3444545 

pppppppp 

uuuuuuuu 

tttttttt 

6e6eeee0 

ssssssss 

I z z I 

mmmmmmmm 

uuuuuuuu 

rrrrrrrr 

dddddddd 

-------- 

22222222 

33333333 

tttttttt 

mmmmmmmm 


72 Oh! X 1992. 6. 












183; (110)18 I:I : crcdrccdcrcdrccd : 1rcrdrccdcrcdrccd|crcdrccdcrcd 
rccd : Idrrcdrrcd<116dddr>bbbrgggrcccr 

184:け 10) I : 18c I : rdi'bgl6gl6dIcrcdrccdrc: |crcl16 I : <dd> | gg<dd>£g : 

IIcr：Iggl8ddddrll6cccrrr 

185; (tlO) I：ISdrrrrdrdrrrrI16<d>bgcl8bcrcdrccdcrcdr<116dd>bbgg| 
cc: I 


186: (110)18 I:I : crcdi;ccdcrcdrccd : Ircrdrccdcrcdrccd|crcdrccdcrcd 
rccd: I I : 4drr | c : | c.4 < 112ddd> bbbgggcccl16 <dddci> bbbbggggcccc 


187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 
219 
le>b 


{tl0) 18dlrdrdd4 

(til) か 1031 6®vllO@ul20r2 
(til)r2. 

(til) o318I:c+2rc+rc+rlc+2rrrc+r|c+2.. ： |c+2. 

(til)c+1I:I ： 5rl:IIrlrlrl:|c+2c+2c+8rl 
(til) c+1I:7rl : |c+c+c+c+r2 

(til) 031 a I;c + 2rc + rc+r2. • け 2rrrrc + rIc + 2 .•: |c+2 . 
(til) c+11:I;5rl：I Irlrlrl:I|:4c+2:|r8c+lrl 
(til) 18c+lr2 

(tl2) o2@vll0@ul20r2 

(tl2) r2. 

け 12) 18021: 16f+f + f+f+：I 

(tl2) I :32f + f+f+f+；I 

{tl2) I : 16f+f+f+f+:|ccccr2 

(t12) o2I : crrrrcrcrrrrrrrr|:4f+f 牛 f+f+:|:| 

(tl2) I ： 28f+f+f+f+：Irlrlrlrl 
(tl2) clrcrccrr4 

(tl3) evllO@ul20r2 

(tl3) r2. 

(tl3) 116031 ： 32f+f+f+f+：I 

(tl3) 116031 :64f+f+f+f+:I 

(tl3) 116031 :32f+f+f+f+:If+rf+rf+rf+rr2 

(1.13 ) 116031 ： 32f+f+f+f+: I 

け 13) 116031 ;56f+f+f+f+: 11321 ： 32f+f+f+f+：| 

{tl3) 1641: 16f+f+f+f+:|18rf+rf+f+rr4 

(tl) tl65@k2p3@q4®73vl5r2 
(tl)r2.. 

(tl) 04181 ： rlrl'c2..fa'|'dlgb»&r:I•d2gbi»d2g+b* 
(tl)vl4I : *ale<c+''gldb ， ， ale<c+'•g8db•&r1•da2••f+• 
•a-.le>b, : I I : 'e2a>b* : | •ea->b,&rl 


220: (tl)*c+2..ea,I:,clfa ， 色 r,c-2..dgi| 左 r,c-2ea,'c-4.ea-'*c+lea' 
:I ,c-8ef+,&rlrl 

221: (tl) 181 ： rlr2..»clfa*I»dlgb'&r ： |»d2gb* »d2g+b' 

222: (tl)I:’aleCc+i ， gldb ， •ale<c+''g8db*&rl'da2..f+»'dalf»|'ale> 
b, 'a-le>b' : | vl6 ， elab ， &rlStr'ela-b'&rl 

223 

224 

225 

226 


(tl)•ela<c+•q3r* c+ea* r•c+ea* ' c+ea ' 

/ (t25) とがています。 

(t4) @k2p3@q4@72vl5r2 


227 ： {t4) rl 

228 ： け 4) 04181: •e2a<d ， &r'ea<d,r ， ea<d-'&rra2..<cf» ， b<dg ， r|'g2.b 
<d»&r ： I'g4.b<d'•g+4.b<d» 

229 ： (t4) o5I :•ale<c+ ， igldb* •ale<c+ ，》 g8db'&rl'da2..f+••da 1f• 1， al 
e>b ，， a-le>b ，： M:ie4.a>b ， 'ea>b ，： | ， ela->b'&r 

230: (t4) vl4@qO0 730418 a&a2I : agf&r2c4f4g2|d2e4ee4.ea2. : |ggab8&rl 
@72eq9vl6I:3*f+a<d ，： I'g+b<e*r2 

231:(t4) 04181 ;@q9 ， ea<d ， r2 ， ea<d ， r ， ea<d- ， r2..@qO»al<cf''b<dg»r»g 
2.b<d»l&r：I 

232 ： (t4) vl5o5| : *ale<c+' ， gldb， ， a le<c+ ，，が db ， &rrda2 • . い， ， dalf ， | 
•ale>bi ， a-le>b ，： |vl6I:4'e4.a>b» ， ea>b':|&r|: ， ela->b，；| 

233 ： {t4) *ela<c+*@q9r*c+eac+ea* *c+ea' 

23 ぃ 

235 : / (t29) とがています。 

236 ： (t8) SkOqO @70vl6r2 
237 ： U8) r2,... 

238 : (t8) 02181: a4<aegar>a4a<aegaar>f4<fcdfr>g4g<gdIfggr ： |gg+g+ 
239 : (t8 ) o2 I : I : a 左 r4 <aegar>a4a<aegaa: | r> f+4<f+c+ef+r> f4 f < fcd+f f.| 
>e&r4<ec—der>e4e<ec—dee:I I : e4.>e< : |e4|:7e:| 

240 ： (t8) o2I : a4 <aegar> f4 f< fcd+frr>g4<gdfgr>e4e<ec-dI err ： |e4.ddd 
errrr 

241:(t8) 02181: ar4.rarar2..f4,< fcdfr>g4g<gd|fggr : Igg+g + 

242 ： (t8) o2 I ： I : a&r4<aegar>a4a<aegaa : |r> f+4<f+c+ef+r>f4f<fcd+ffI 
>e&r4<ec-der>e4e<ec-dee:I I : 4e4.>|e<:Ie4<e4| ： 14e:| 

24 3 : (t8) 1802 elrereerr4 
244 : 

245 ： 

246 ： (p) 


I リスト 5 ネかス 2 用〕ンフイグファイル 


/* ネメシス 2 - Ancient relics - 

l=RBALS.PCM,vl20 
• olc=KICKl .PCM,vl20,inl 
.old=REALS.PCM,v30 
.ole=REALS.PCM,v50 
.olf=REALS.PCM,v7G 
.o2d=REALS.PCM,v90 
.o2c=KICKl.PCM,v80 
.o3d=ATKT4.PCM,v65 
.o2b=ATKT3.PCM,v65 
.o2g=ATKT2.PCM,v65 
.erase 1 


I リスト 6 がシス g 厢カウンタ表示 


/* ネメシス 2 - Ancient relics - 


1 :O00O2E80 
1O ： O0OO2EAD 
22:O0002EEO 
26:0OO02EE0 


00000000 
000000 CO 
00000000 
00000000 


4 ： OOO02E98 00000000 
11 ： 0OO02E7D 00000000 
23 ： 000O2EE0 00000000 
27 ： 000O2EDD 00000000 


8 ： 0O002EDA 00000000 
12 ： 0OO02EDD 00000000 
24 ： 000O2EE0 00000000 
28 ： O0OO2EDA 00000000 


9:00002EAD 

13 ： 0OOO2EDD 

25:0OOO2EDD 

29 ： 0OO02EDA 


00000000 

00000000 

00000000 

00000000 


History of LIVE in ' 

祝 1 日周年！といラことで，この LIVE in のページでも何か企画をやろラかと考えていました。そこで，ねり 

と要望のをかった週去に指載された曲目一ちを指載したいと思いまず。クラシックに始まり，ゲームミュージッ 

ク，ポップス，へヴィーメタル，民謡，アニメ主おが， 

オリジナル巧など，まさにジャンルを超えた選曲は >11 

からの挑戦も受ける！ J といラ最初の姿おがラかがえまず0なかには PSG だけの作品ち指載されていることがわ 

かると思いまず。もちろん，これからちずべてのジャンル OK でずので，どしどし応募してくださいね。 

□hIMZ Live in *87 

作：原巧樹 Z - BAS に 

10巧号•月光（ベートーベン） 

• LOVE CHASER ( EUROPE ) 

作：を子俊一 XI ネ兄版 

か：相巧淳一 MZ -2500 

II 月号-カルテット（セガ） 

•背番号のないエース（タッチ 2) 

作：神崎稔 MZ -2500 要化張 （ Oh ! MZIO 月号） 

作：を口秀人 MZ - I 500 

□ h!X Live in '87 

• Raspberry Dream ( REBECCA ) 

12巧号 • OUTRUN より SPLASH WAVE (セガ） 

作：須巧を一 S -0 S 

作：西村英お XI 祝版 

4月号 • Moonlight Serenade (グレン* ミラー） 

Oh!X Live in '88 

作：が疵ま一 XI 祝版 

1月号 • ドラゴンスピリットエンディング（ナムコ） 

• Long Night (巧ぶ美里） 

作：佐巧隆紀 MZ -2500 ま化張 （ Oh ! MZI 987 年10月号） 

作：佐々木孝司 XI 祝版 

•悲しきチェイサー(ま田靖子） • 

• ドラゴンスピリット1面（ナ厶コ） 

作：金子俊一 XI 祝版 

作：佐藤隆紀 MZ -2500 要化張 （ Oh ! MZI 987 年10月号） 

2 巧号 •グラディウス D 才ープニングテーマ（コナミ） 

5月号 • SDI ending music (セガ） 

作：吉田 R 司 XI 祝版 

作：川野俊充 Z - BASIC / X - BAS に 

3巧号 ■ • ARABESQUE 第1を（ドビュッシ ー） 

- G 口 WILD (TM Network ) 

作：斎藤晋 Z - BASIC / X - BAS に 

作：松尾直泰 XI 祝版 

• SILENT SCENE (オリジナル） 

• BOOM BOOOM (ポール.レキカス） 
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作：渡辺通夫 MZ-2500 

6巧号 -OhiX のテーマ（オリジナル） 

作：获蓮ま Z-BASIC/X-BAS に 
-狂巧のこきりこ 

作：羽原お人 MZ-2500 

• キューティーハニー 

作：金子俊一 XI祝版 

•戦場空域（機動戰±ガンダム） 

作：き脇懐治 Z-BAS に 

7月号•テクノポリス/迟适 （YMO) 

作：森弓ム MZ-I500 

• アフターバーナー（セガ） 

作：金子俊一 XI祝版 

•TRUTH (SQUARE) 

作：を田ま人 MZ-2500 要拡張 （OWMZI98 7 年10巧号） 

8月号 •組曲くるみ勘り人形よりシナの踊り（チャイコフスキー） 

作：伊藤ま一XI祝版要}皮張 （Oh!X 3月号） 
•マリオネット （BO0WY) 

作：佐々木孝司 XI祝版要化お （0h!X3 月号） 

• ささやきのステップ（薬師化ひろ子） 

作：岡上ま作 MZ-2500 要お張 （OWMZI987 年10月号） 

9月号 •ホッピングマッピ ー （ナムコ） 

作：吉田贤司 XI祝版要抱張 （0h!X3 月号） 

- Wild Child (中村あゆみ） 

作：狭間学 MZ-2500 要が張 （Oh!MZI987 年10月号） 

10月号 -1974 (16 光年の訪問者） （TM Network) 

作：松尾直泰 XI祝版要拡張 （0h!X3 月号） 

-墙璃をの地巧（松田聖子） 

作：富程建之 Z-BAS に 

•二人のゼネレーシヨン（小比巧巻かほる） 

作：相お淳一 MZ-2500 要が;お （Oh!MZI987 年10月号） 
•管な楽組曲3をよりアリア（バッハ） 

作： 75c 田央 X68000 
11巧号 • SDI より System Down (セガ） 

作：伏喜をを XI祝版 

•恋したっていいじゃない（巧ぶ美里） 

作：狭間学 MZ-2500 

12月号 •ソーサリアンエンデイングテーマ（日本ファルコム） 

作：西川善司 XI Music BASK 

• イタリア組曲第2を PRELUDE (バッハ） 

作：与猶啓至 XI祝版 

•コンサートマーチテイクオフ 

作：伊藤ま一 XI MIDI+ (内あ音源） 

- Don’t Turn Away (WHITE SNAKE) 

作：相沢浮一 MZ-2500 要化張 （Oh!MZI987 年10月号） 

•イース n エンデイングテーマ（日本フアルコム） 

作：内瓶き一 MZ-2500 要化お （Oh!MZI987 年10月号） 

• Take On Me (a 〜 ha) 

作：岩崎晃也 X 68000 

•ギャラクシーフオースより DEFEAT (セガ） 

作：安巧正ま X68000 

Oh!X Live in ■的 

I 月号 • エンデューロレーサー（セガ） 

作：松崎剛史 XI祝版 

• アルルのホよりファランドール（ビゼー） 

作：永田央 X 68000 

2月号 •ソーサリアンオープニングテーマ（日本ファルコム） 

作：西川き司 XI Music BASK 
•ファンタジーゾーンより Ho に now (セガ） 

作：吉田健智 MZ-2500 

. ニンジャウオーリアーズより Duddy Mulk (タイト ー） 

作：±井浮史 X68000 
3月号 •スぺースハリアーメインテーマ（セガ） 

作：田島直人 MZ-2500 要抱お （Oh!MZI987 年10月号） 

• ANGEL (氷まま介） 

作：佐々木孝司 XI Music BAS に 

• Moonlight Feels Right (な巧幸を） 

作：安藤正洋 X 68000 

• ソーサリアンより消えた王様のが < 生還 > (日本ファルコム） 
作：化野直之 X68000 

4巧号 •組曲グラディウス D を6巧（コナミ） 

作：田中お之 MZ-2500 _ 

•ザ*スキームより Challengin を Tomorrow (ボーステック） 

作：西川き司 XI Music BASK 

-バワードリフトより Like The Wind (セガ） 

作：±井淳史 X 68000 0PMA 

5月号 •アフターバーナーより CITY202 (セガ） 

作：西川き司 XI MIDI+ 要 Ml 

•ユーフオリーエンデイングテーマ（システムサコム） 

作：义野伸明 XI MIDI+ 要 MT-32 

• AMBITIOUS (ハウンドドッグ） 

作：狭間学 MZ-2500 要化巧 （Oh!MZI987 年10月号） 

•ソーサリアンより城のテーマ（日本ファルコム） 

作：西川善司 XI Music BAS に 

• A HAPPY NEW YEAR (松任る由実） 

作：小山德章 XI Music BAS に 


• 10を街の巧人（ペンチャーズ） 

作：島田化明 X 68000 

6巧号 •組曲ユーフオリー全15曲（システ厶サコム） 

作：西川善司XI Music BAS に要が;張 （Oh!X5 月号） 

.小フーガトミ豆調（バッハ） 

作：立川正之 X68000 

7月号 • ボスコニアンより BLASTPOWER (ナムコ） 

作：西川善司 XI MIDI+ 要 Ml 

-拙人形のお（聖飢魔 n) - 

作：伏きをを XI Music BAS に 
•超絶倫人ペラーボーマシメインテーマ（ナ厶コ） 

作：安藤正洋 X68000 0PMA 

9月号-イタリア協奏曲（バッハ） 

作：な井章能 XI Music BAS に 

•代々木ゼミナール校歌 
作：がおま一 XI 

•サンダークロスより First Attack (コナミ） 

作：立川正之 X 68000 0PMA 

•ソーサリアンよりお内のテーマ（日本フアルコム） 

作：西川善司 X68000 0PMA 

10巧号 •ボスコニアンより FLASH FLASH FLASH (ナ厶コ） 

作：西川善司 XI Music BAS に要化張 （0h!X5 月号） 

- BIG CITY (T-SQUARE) 

作：伏富おを XI Music BASIC 要化張 （0h!X5 巧号） 

• トップランデイングメインテーマ（タイト ー） 

作：西本英樹 X 68000 0PMA 

II月号•オブ•ラ•ディ，オブ.ラ•ダ（ビートルズ） 

作：莫銷光男 XI Music BAS に 

• METAL HAWK (ナムコ） 

作：進藤巧到 X 68000 0PMA 

12巧号.バズーとシータ（天をの城ラピユタ） 

作：永お秀昭 XI Music BAS に 

• ギャラクシーフオースより Beyond the Galaxy (セガ） 

作：西 JII き司 X 68000 0PMA 
加 IX Live in '90 

I 月号-さよならを過ぎて（酒井ま子） 

作：伏まをを XI Music BASK 

- RYDEEN (YM0) 

作：揚野雄二 X 68000 0PMA 

2月号 •才ーダインよりラウンドIのテーマ（ナムコ） 

作：立川正之 X 68000 0PMA 

作：佐藤隆紀 MZ-2500 要化張 （Oh!MZI987 年10月号） 

•仕事はじめ（巧ホの宅急便） 

作：長喃伸弓ム XI Music BAS に 

3月号 - ANGEL SMILE (聖飢强I) 

作：が藤博么 X 68000 0PMA 

•バワードリフトより Artistic Traps (セガ） 

作：西本英谢 X 68000 0PMA 

•ザ-スキー厶より PERP 口 UAL DARK !(ボーステック） 

作：安藤正洋 X 68000 0PMA 

•エヴリデイ (JITTERIN' JINN) 

作：佐々木孝司 XI Music BAS に 

• ねこバス（となりのトトロ） 

作：中柿宣错 XI Music BAS に要音を設定化張 
4巧号.パーニングフオースより GRASS LAND (ナムコ） 

作：西川善司 X 68000 OPMD 

5月号 • TURBO OUTRUN より RUSH A DIFFICULTY (セガ） 

作：進强巧到 X 68000 0PMA 

•バレードしようよ （PRINCESS PRINCESS) 

作：岡田一彥 XI Music BAS に要化張 （Oh 议1989キ5巧号） 

6月号 •ナイトアー厶ズより 3D ステージメインテーマ（アルシスソフトウエア） 
作：西川き司 XI Music BAS に 
-悪巧城伝説より Beginning (コナミ） 

作：立川正么 X 68000 OPMA 

• この木なんの木（日立） 

作：荘司巧吾 X 68000 

7巧号 • 夢幻戰±ヴァリス丑より SACRED SACRI 円 CE (日本テレネット） 

作： ミ 度辺一彥 X 68000 0PMA 

. トッカータとフーガニ短閒 BWV565 (バッハ） 

作：花井章能 XI Music BAS に 

8巧号- OMENS OF LOVE (T-SQUARE) 

作：小玉和博 X 68000 

- ENDLESS RAIN (X) 

作：伏ま義を XI Music BAS に 

•ダートフオックスより Running 叩！（ナムコ） 

作：西川善司 X 68000 MUSICDRV 

9巧号 •風のをのナウシカ（細野巧臣） 

作：安藤正洋 X68000 0PMA 

. ラジオ体澡第一（服部正） 

作：巧生総一 XI Music BAS に 

10巧号- Rise And Fall (HELLOWEEN) 

作：小!?智弘 X 68000 OPMA 

• NINJA WARRIORS より PARADOX (タイトー） 

作：西本英が X68000 OPMA 

-キユーピ ー3 みクッキングのテーマ 
作：小宮山博志 X 68000 OPMA 
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• Marvel Land (ナムコ） 

作：牧野守弓ム XI Music BAS に要化張 （Oh!XI989 年5巧号） 

II月号 •ピラミッドソーサリアンより GUSH (日本ファルコ厶） 

作：進藤を到 X68000 OPMA 
•ザ•スキームよりの. save you all my justice (ボーステック） 

- が：稲鲁顏二"X 68000 OPMA 

12月号 •グラディウス曲より Sand Storm (コナミ） 

作：巧木勝利 X 68000 OPMA 

-メタルサイトより Into The Shadow (システムサコム） 

作：高巧哲史 XI Music BAS に要化張 （Oh!XI989 年5月号） 

Oh!X Live in *91 

I 月号•おじ鐘は鳴る（めぞん一が） 

作：斎膝を良 X68000 OPMA 

• 涙で綴るパパへの手紙 （BARBEE BOYS) 

作：佐々木孝司 XI Music BAS に要化張 （Oh!XI989 年5月号) 

2月号 • Misty Blue (Misty Blue) 

作：立川正之 X 68000 OPMA 

•リンゴの森の子猫たち（スプーンも'ばさん） 

作：加藤隆 XI Music BASK 
3月号•戟いの兜（オリジナル） 

巧：矢部雅敏 X 68000 OPMA 

- LITTLE WING (LINDBERG) 

作：阿部俊光 XI Music BAS に要惦張 （Oh!XI989 年5月号） 

•リゾ.ラバ（燦風スランプ） 

巧：狭間学 X 68000 MUS に DRV MIDI 要 MT-32 相当品 

•花（清廉太郎） 

作：中西道一 X 68000 MUS に DRV MIDI 要 MT-32 相当品 

4巧号* Easy Come, Easy Go ! (B"z) 

作：山岡貴一 X 68000 MUSICDRV 

•シシリ エン ヌ（フ ォー レ） 

作：花井ま能 XI Music BAS に 

5月号•ブービーキッズよリブービー城下町（ニチブツ） 

作：を田を也 X 68000 OPMA 

• NO.NEW YORK (BO0WY) 

巧：佐々木孝司 XI Music BAS に 

6巧号•巧明け（暴れん巧将軍） 

作：西川善司 X68000 

•ブルーウォーター(ふしぎのおのナディア） 

巧：加納信也/小原良宣 X 68000 OPMD 
- POWER HOLL (長州力） 

作：天野ま之 X 68000 0PMD 

•見知らめ国のトリッバー(巧まの妖巧ペルシャ） 

作：加藤隆 XI Music BAS に 
7月号 •今すぐ K に S ME (LINDBERG) 

作：酒井徹 X 68000 OPMD ZMUSIC.FNC 
• ホいていこう （JUN SKY WALKER ( S )) 

巧：石神覚司 X 68000 OPMA 

8月号 •バワードリフトより SIDE ST 祀口（セガ） 

作：進藤慶到 X 68000 OPMA 

• Ys3 より Be Careful!! (日本ファルコム） 

作：巧辺一彥 X 68000 OPMA 


• TURBO OUTRUN より Checker Flag (セガ） 

作：西本英が X68000 OPMA 
• バワードリフトより Artistic Traps (セガ） 

作：鴨宮淳 X 68000 MUS に DRV 要 U20/U220 
9巧号 -One (PRINCESS PRINCESS) 

作：适藤隆一 X 68000 OPMD 

- WHITE MANE (T-SQUARE) 

作：阿部俊光 XI Music BAS に 

10月号 •うれしし、！たのしい！大巧き！ （DREAMS COME TRUE) 

作：高橋呂志 X 68000 OPMD 

.SPANISH BLUE (TMN) 

作：田中一成 XI Music BAS に 

II月号.才—ダインエンデイング&コンテイニュー（ナムコ） 

作：鈴木美伸 X 68000 & X 68000 OPMD 

•才ーダインより ROUND X (ナ厶コ） 

作：進藤巧到 X68000 OPMD 

12月号 -OH YEAH ! (PRINCESS PRINCESS) 

作：阿部俊光 X68000 OPMD 

•サイレント.イヴ（辛を美登里） 

作：佐々木孝司 XI Music BAS に 

• ジングルペル 

作：を子イを一 X 58000 

QhlX Live in .92 

I 月号 - DRAGON SAVER より4面地* (ナムコ） 

作：進藤あ到 X 68000 Z-MUSIC 

•すき（巧辺美里） 

作：酒井徹 X 68000 OPMD 
- THE ENTERTAINER (ステイング） 

作：上原ミ XI Music BASK 

2月号 •ストリートファイター日よりリュウのテーマ（カプコン） 

作：中里巧紀 X 68000 Z-MUSIC 

- Tide Over (オリジナル） 

作：木ノ内洋 —/ 政川巧— X 68000 OPMD 

3月号 • ギャラクシーフォースより TRY-Z (セガ） 

作：森芳生 X 68000 OPMD 

-をが代 

作：中巧直哉 XI Music BAS に要化張 （Oh!XI989 年5巧号) 

4月号-あじさいのうた（原由子） 

作：岡本正和 X 68000 Z-MUSIC 要 CM-64 

• 練習曲か品 25-2 ヘ短調（シヨバン） 

作：加藤隆 X 68000 

• IT'S MAG に （T-SQUARE) 

作：上原実： XI Music BAS に 

5月号 •フレンズ （REBECCA) 

作：遠藤隆一 X 68000 OPMD 

• Danger Line (オリジナル） 

作：小島英二 XI MIDI+ 要 SC-55 

6月号- TURBO OUTRUN より Shake the Street (セガ） 

作：進藤を到 X 68000 Z-MUSIC 要 PCM8.X 

•ネメシス2より Ancient relics (コナミ） 

作：巧司真吾 X 68000 Z-MUSIC 要 CM-32L 相当品 


(善）のグーム S ユージツクで八'ビンチヨ 


どうだ。みんな付録ゲー厶の SIONII の曲を聴い 
てくれたかな？ ナニ， SC -55 は持ってないだっ 
て？ 大丈夫。 LIVE in でも'馴染みの進藤君が私の 
曲（才ープニングは除く）を内藏音お用じスーバー 
アレンジして くれたからね。 ぜひ聴いてね。 

♦餓3を伝脱•し AST RESORT SNK 
CD : PCCB - 00087 ポニーキヤニオン 

1,500円（税込） 5/21発巧 
やってくれるな， SNK 。 ゲームのほうはストりの 
バクリとかいわれてさんざんだったけど，音楽は 
かなり独創的でおもしろいぞ。ロックあり，ジヤ 
ズっぽいのあり，そして民族音楽あり……と飽き 
させない。 

r ハレマーが カポ エレ派戰いの 歌 J という民族 
音楽風のやつが私のお気に入り。 卜ー キングドラ 
ム とか ゲーム ミュージックにはが多に使われない 
音がたくさん盛り込まれていて，国籍不明のボー 
カルが歌っちゃうし，原を民のコーラスがリビジ 
ヨンでがってくるし。私も聴きながら いつの 間に 
か「アラメカマー！ ヤー ハー レー。アラモコ. 
マハメヤ〜户」 とか歌ってた 。 

お勧め度 9 


参 novelle vague G . S . M.TAITO 7- ZUNTATA 
CDrPCCB - 00086 ポニーキヤニオン 

3,200円（税込） 5/21発壳 
AOU じ出展されたばかりの 3 D スぺースシユ ーテ 
イング「ギヤラクテイツクストーム」と，ラスタ 
ンサーガ シリーブの最新作「ウ ォー リアーブ レー 
ド J の 2 大作がさっそくアルバムじ。 

「ギヤラクテイツクストーム」の曲は，すごく 
冒険的でおもしろかった。ときどきキレイなメロ 
デイが入ってくるかと思うと，突がブレイクし 
てな果音のようなテクノっぽいサウンドに変化し 
たり，ホ性のため息クワイア （？） が旋律を奏で 
たり，まさじ聴けば聰くほどホが出てくる，とい 
う感じ。 


ューティング 「スターブ レード」のビデオ/ LD が発 
売された。ストーリー性のある CG アニメとしても 
見られるから，普段ゲームセンターじ行かない人 
や非 ゲーマーなん かじもオススメで きる。 

また， H 卜 Fi トラックじアレンジバージョン，ノ 
ーマルトラックじ原音が収録されており， I 本で 
2度おいしい構成となっている。原音はもちろん, 
ゲーム中の生音が，そしてアレンジバージョンは 
というと，ゲーム中の効果音や曲がアレンジを施 
した新バージョンに差しかわって収録されている 
のた’。 

ビデオの才ープニング/エンディングじは曲担 
当のめがてん細江氏の書き下ろし曲も収録。 

お勒め度 10 


それじしても原曲がすごいクオリティどけど新 
開発の音源なのかな。エフェクトのかかり具合も 
変化したりしてるみたい（収録のときのか果かも 
しれないけど）。 

お勧め度 9 

•スターブレード VHS : VI VL -7 

ビクター音楽産業 4,900円（税込）お売中 

ナムコのリアルタイム.ポリゴン.スペースシ 
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1 日周年記念特別企画善八'ビスペシャル 

対談！！ GM コンポーザー 


第2回ち代巧=氏 

なんと I 年ぶりのこのコーナー。やっと復活じこ 
ぎつけました。読者の皆さん，今後もハガキのほ 
うを ヨロ シク。 

で，栄えあるい）第2回には，「イース」や「ソ 
ーサリアン」の BGM で有名な古代祐ミ氏をお招き 
しました。また，今回は 「Creative Computer Music 
入門」の兢康史氏，読者代表として進藤を到巧に 
同席してもらぃました（取材は1992年3巧30日に斤 
ぃました）。 

キ本ホ 

西川を 司 （が下善）：を 近は何か曲の仕事やってま 
すか。 

古代巧 =( が下古） ：えぇと……最近立て続けで化 
しかったので，ぃまはちょっと休んでますね。「ス 
ラップ J も終わっちゃったし。今後2本ほど化事 
は請け負っちゃってますけど。 

き： ぃま スーパーファミコ ンだとかメガドライブ 
だとかぃろんな方面の仕事をやってますね。 

古： そうですね。パソコンのほうは最近やんなく 
なっちゃったかな あ。パソコンは M . N . M の广スター 
ウォーズ J が来やってなぃですね。 

き：あ！ 古代さんとしてもやっぱし MIDI 使ぃた 
かったんじゃなぃですか？ 

古： 提案はしたんですけど MIDI ドライバをつける 
と処理速度が落ちるとかぃわれちゃって。あと， 
あれは FM 音源版の曲も FM 6声しかイまえなかった 
んですよ。巧果音に2声も取られちゃってて。 

進藤慶到（が下進）：かしく.らぃ遅くなっても MIDI 
も対応してほしかったなあ。 

き：作曲とぃうか打ち込みとかはやっぱり r カモ 
ン J なんですか。 

古： 最近は Macintosh じ切り替えました。 

善：あれ？ あの r コシロ ンはすべて自作の PC - 
8801上のミュージックツールで斤ってぃる J とぃ 
う伝説の ま 偽のほどは？ 

古： ああ。メガドライブとかはそのとおりですね。 
PC -880 I で やって ます。 スーフ ァミは スーフ ァミ 
へ直接巧ち込んでぃっちゃぃますね。 

善：電波の「ボスコニアン J とかのドライバは古 
代さんの自作なんですか。 

古： あれは違ぃます。あれは元ファルコムの……， 
ぃまはバンデッドとぃう会社じぃる K さんのもの 
ですね。 

き： r ボスコニ アン J はあとじ CD (スーパー 忍ア 
ンドワークス）にも収録されました力 <，アレンジ 
バージ ョ ンがよかったですね。 

巧：え。そうですかあ。 

き：ユーロっぽぃ 作りの r チャイナ タウン J は結 
構よかったです。 CD のアレンジバージョンはご自 
みでも参加され てぃ るんですか。 

古： r スーパーを〜 J じ関しては全部自みで やっ 
てます。でも，あれはちょっと恥ずかしぃんです 
よ。「カモン J を買ったばっかりで，家じあったシ 
ンセが Ml ( K 0 RG ) だけであわてて S 330 ( ROLAND ) 

と DX 7 を借りてきて即興で作ったんです。スタジ 
才作業とかも初めてピったんで大変でした。家で 
巧ってきたテープとスタジオで収録した音が違う 
のじはビックリしましたよ。 

を： SE とかが曲中に盛り込まれてぃたり……。 

古： あれはスタジオ収録の際にアドリブで入れた 


んですよ。とにかくあのときは，これからは慎重 
じやろう，と反省したものです。 

進：でも，あれだけすごいものを作って恥ずかし 
いどなんて。すごいなぁ。 

古：アレンジバージョンといえば， r ペア ナック 
ル J のときは全部人任せじしたらハウスじゃなく 
てポップになってしまったという（笑)。 

普：そういえばを近の古代さんの曲はハウスっぽ 
いのが多いですね。 

古：そうですね。いまが旬のマガイモノって感じ 
で（笑)。 

たいやさ < ん!？ 

善：私は r スキーム J がいちばん好きでした。 

進：個人的【こは「ミスティブルー」が巧き。 

古：まぁ，いろんなジャンルを作ってますし，ゲ 
-ムじ合わせたいというのがありますから。また 
ARPG のようなゲームを担当することじなれば r イ 
—ス」みたいなのを作るかもしれないし。ゲーム 
の画面や動きを見てパッと思いついたもので曲を 
作っていきますから。また，人のやっていない音 
を作っていきたいという願望がありますね。で， 
まだハウス系のはゲームミユージックとしては普 
及していないので，やるならいまのうちだ，みた 
いな感じで（笑)。 

善：コシロンといえば，私や Oh ! X の読者なんかの 
場合，やはり r ソーサリアン J じついて閒きたい 
のですが。あれはずいぶんと曲数がありましたね。 
古：全60曲のうち，39曲だったかな，ゲームじイま 
われた自みの曲は。 

•さ：どれくらいの期間でそんなに書いたんですか。 
古： 5か月くらいだったかな。だいたい1日 I , 

2曲くらいのぺースで。 

善•進.お康史（が下滿）：すげ〜っ。 

古：て，いうか，音源ドライバのほうを毎日バー 
ジョンアップしていったので，それを使うのが面 
白くて，イまっているうちに曲のストックがたまっ 
ていって……。 

滿：作曲も MML でやってるんです力、。 

古：えぇ。昔はそうです。でも MML ピけて♦やって. 
いると MML の手癖というのがあって，なんか曲が 
似てきちゃうことがあるんです。それで， r ソーサ 
リアン J の頃からはなるべく自みで弾いてからキ了 
ち込むようじしていますよ。まぁ，でも巧齊じ走 
らなければほとんどキーボードは使わないですね 
(笑)。複雑なコードとかをやろうとするとやっぱ 
りキーボードがないとダメですが。 

進：面白い不協ネロ音とかも使ったりしてましたね。 
ホ：えぇ。実は r ソーサリアン J は自みでもコー 
ド的には結靖気に入ってるんです。 

滿：僕は r 呪われたオアシス J のテーマと r ブル 
—ドラゴン J のテーマが好きでした。 

古：ははは。あのアイアンメイデンのパクりのヤ 
ツ（笑)。自みではパクったつもりはなくても似て 
きちゃうことがあるんで(一同爆笑)。基本的じあ 
る曲を聴いてから，こういう曲を作ろうというの 
はないんですよ。いつも勝手にドンドン作ってい 
くんですが，完成してから改めて聴いてみると何 
かじ似てしまっている曲というのは結構あります 
ね。 


就：確かに。それはありますよね。 

古：音作った r お壌様クラブ J というゲームの夕 
イトル曲なんですが，これの後半が何かに似てい 
るんです。なんどと思います？ 

善： えぇ一と。確かチヤラチヤラチヤラチヤラチ 

ヤンチヤンチヤランランっていう . 。 

古：なんと r わよげ!！たいやきくん J なんです。 
作っているときはぜんぜん気づかなかったんです 
が。ちゃんと歌えますよ（大爆笑)。 

MIDI とスーファ5 

善：古代さんじ一度パソコン版のゲームミュージ 
ックで MIDI 対応をやってほしいなあ。 

古：ええ。一度やりたいですね。そうそう， M . N.M 
の r スターウォーズ J をなんとか限定版で もいい 
から MIDI 対応版で出せないかとか思いましてね。 
才ープニング曲とかをうまくやれば （ M . N . M 力、‘）動 
いてくれるんじゃないかなあ，とか思って密かに 
SC -55 を買ってきて作ってたんです。でも バーシ 
ヤルが全が足りなかった（笑)。 

を：同時発音数24っていまどき少ないですよねぇ C 
古：倍あっても足りないかも（笑)。 

進：おお，そうですかあ。 

就：第 I バイオリン第2バイオリン，ビオラ，ホ 
ルン，トロンボーン……と割り当てていくと必要 
パート数が MIDI チヤンネル数を才ーバーしちゃう 
もんなあ。そうそう，ストリングスといえば 
RSPCM 力ードの5番广才ーケストラ•ストリング 
ス J がいい音しますよ。か細いバイオリンの音が 
すごくリアルで，シンセのストリングスとしては 
珍しくバイオリンソロに耐え得る音です。 

古：ボクはこの間出た13番でしたっけ？ …の 
广スーパーストリングス J が結構巧じ入ってます。 
SN 比がよくって，エンソニックの SQ なんかよりも 
いい音してたなあ。 

—しばらく楽器の話で盛り上がる—— 

進： MIDI 楽器で曲を作ろうとすると， FM 音源のと 
きやっていた r かないパート数と同時発音数でど 
うじかしようという姑息な手段 J みたいなワザを 
使わなくなっちゃうでしょ。 

古：ええ，さっきの「スターウォーズ J の SC -55 版 
も結局足りないパートはほかのシンセじ振りみけ 
ちゃって， SC だけじゃ鳴らなくなってしまいまし 
た。 M . N . M を説得するのは無理となったわけで (一 
同笑)。 

滿：ん 一。 確かに MIDI でやっていると欲が出てく 
るんですよね。内蔽音源で作られた曲っていうの 
は聴く側もそういう頭で聴きますからそれなりで 
もいいんですが， MIDI を使うとなると聴く側も一 
般の音楽と区別なしで聴いちゃうわけで。主俸が 
変わっちゃうていうか . 。 

在：ええ。中途ハンパよりは巧がじ r いい J ほう 
がいいし，そうでないなら，もっと r チープ J な 

ほうがいいですからね . 。それに MIDI で曲をや 

るっていうのも楽器側がまだまピという感じがし 
ないでもないんですが。 

善： I 台どけでやれっていうと，確かに，ね。 

古：ボクは MIDI くさいのはイヤなんですよ。た•っ 
て誰が使っても出てくる音が同じで，へ夕すると 
みんな同じ曲に助こえてしまうし。だからなるべ 
く FM 音源をイ吏う場合でも FM くさい音は出さない 
ようじ気を使っているんです。スーファミでもス 
—ファミくさい音じならないようじ気をつけてい 
ますね。低価格の MIDI 音源でも強引な音がもっと 
出るようじなればいいんですけど……。ボクはエ 
デイットするのが巧きなんです。 

を： スーファミは PCM 8 靑ってことですけど，あれ 
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はどうなんです，使ってみて。おもしろい音出ま 
すか（古代巧はスーファミの r アクトレイザー（エ 
ニックス） J の曲を巧当した）。 

古： PCM が 64 K バイトしかないんですよ。 

善•親•進：ウゲーッ。ちいさすぎる一。 

古：演奏データ，波形データとそしてエコ—バッ 
ファを全部64 K バイトじ詰め込まなくてはいけな 
いんで，いろいろ大変でしたよ。 

善： r アクトレイザ ー J はスゴくいっぱい音をが 
あるようじ聞こえま したが。 

古：ええ。あれは波形で 2 M バイト使っているに違 
いないなんて蹲が流れましたが，そんなわきゃな 
ぃんで。あれはある特殊な压縮技術を使ってまし 
て，ね。でもいまでは r ァク トレイザー J けの 
み厚い音が出せるような改善を試みていますよ。 

心心Vい0 

進：う一。それは楽しみ。 

善：スーファミも PCM 8 声とかいってもいろいろ 
苦おがあるんピなぁ。 

古：あるソフトはストリングスの音がすごくてそ 
れが外はど一しよ一もなかったりとか。きっとそ 
の I 音で波形バッファを占有されちゃったんでし 
ょう 0 

を：ははは。効果音にも結局 PCM バッファを取ら 
れるわけだから，お像を絶する狭さかも……。 

古：う一ん。確かに安い FM チップでも I 個入って 
いればよかったんですが。 

を：そうそう r アクトレイザ ー J のストリングス 
やオルガンの音の渡形ループの作り方がなかなか 
見事でしたが，ちゃんとしたツールはあったんで 
すか。 

古：あれは全部手作業です。 

善•漉•進：ゲゲっ。 

古： I 音のループを完成するのに半日，いや I 日 
くらいかかったときもありましたよ。 

滿：もうそうなると職人芸ビな（笑)。 

ゲーム S ユージツクあれこれ 

善：古代さんがこういう仕事をお始めになったの 
はやっぱりファルコムさんがきっかけだったんで 
すか。 

古：ええ。それまでべーマガのゲームミュージッ 
クプログラム コーナーでコピーを 発表していたん 
です。で，暇なときにオリジナル曲を作ったりし 
ていて，ある日求人広告で曲を募集しますってい 
うのを見つけまして。オリジナル曲をテープに吹 
き込んで持ち込んだらいきなり r ザナドゥ•シナ 
リオ2 J の曲をやらないかっていわれちゃいまし 
た。あの頃は N 88 -BAS に（笑）で作ってたりして， 
それほど大それたことはやってませんでした。 

を：なるほど。その後は……？ 

古 ： r ロマンシア J やって r イース Jr ドラスレフ 

アミリ ーソー • サリ アンイース 2 j やって . 

で，抜けちゃったんですよね。 

着：（笑）なるほど。では r イース3」は全がノ 
ータッチだったんですか。 

古：ええ 。 r イース3 J はいままでゲームそのもの 
もよく知らなかったんです。でも，この間 PC エン 
ジン版の广イース 3 j を遊びましたが，曲は結構 
面白いのが入っていましたよ。 

善：話がちょっと飛びますが，古代さんは自みが 
外のコンポーザーの作曲した曲はどんなのが巧き 
なんですか。 

古：ええと，タイトーの r ダライアス J が巧きで 
した。当時としてはいちばんカッコよかったなぁ。 
善：あとは？ 

ホ：普はコナミのがなきでしたね。一時期ちよっ 


と離れたんですが，最近のコナミのスーファミ用 
のゲー厶ミュージックを聴いてまた好きになっち 
やいました。广スーパーコントラ•スピリツツ J は 
最高でしたよ。曲も面白いし。 

善：パソコンソフトだと？ 

古：ゲームアーツの r テグザー」「シルフィ—ド J 
とかシステムソフトの「シーナ」とか。 

進：古代さんがセガの「サンダーブレード J を聴 
いて大笑いしたっていう話を何かで聞いたんです 
が。 

古：あはぁ（笑)。あれはいいですよ。リズムは変 
だしコードもわかしかったし。好きです，ああい 
うの。ああいう面白い冒険してる曲がなくなって 
きちやいましたね，最近のセガは。 

瓶： r ギャラクシーフォース J とかがきでした， 
僕は。 

善：ナムコとかは？ 

古：「ドラゴンスピリット J はかなり巧きでした 
ね。 

綿：セガとかと違って落ち着いたのが多いから。 
古：枠から飛びでない点はあんまり好きになれな 
いんですが。その点 r ドラスピ」はほどよく冒険 
してたしよかったですね。う一ん。こうして考え 
るヒメーカー的にはやはりコナミがいちばん巧き 
ですね。スーファミ版の「悪魔城ドラキュラ J な 
んかもう最高ですよ。 

進：ナムコも r ローリングサンダー 2 J はかなり 
冒険的で面白いと思うんだけど。 

古：あ，それ知らない。今度聴いてみます。 

善：ふだんどういう音楽を聴いてるんですか。 

古：ええと，いろいろ聴くからなぁ。とりあえず 
最近聴いてるのはアスワドですか……。 

善•滿•進：？？ 

古：タロリませんか。レゲエなんですが。 

善：わおも . 。 

進：今度古代さんのゲームミュージックにもレゲ 
エの要素を入れてくどさいよ。 

古：ええ。 r 高橋名人の〜 J じちょっとそれっぽい 
のがありますよ。アスウドは結靖カッコいいです 
よ。ふだんレゲエなんか聴かない人にも結構オス 
スメなんですが。 

善：そのほかは？ 

古：あとはシカゴとか。ああ，あとよく映画 r ス 
夕ーウォーズ J のサントラなんかもよく腺きます 
ね。あと CD マガジンの r グレートコンポーザー J 


とかクラシックも聴いてますよ。 

を：好きなゲー厶とかは？ 

古：コンシューマはダントツで r コントラ•スピ 
リッツ J ですねぇ，やっぱり。さっきもいいまし 
たが曲もいいですしね。アーケードだと r ストリ 
—トファイター II J です。 

香：（目がキラリ）。フフフ。じゃあとでやりまし 
ょう。ええ一と。古代さんは音楽はピアノからな 
んですか。 

古：ええ。ピアノは3歲から，チェロ，バイオリ 
ンは5歳くらいからやってました。ピアノはいま 
でもやりますが，バイオリンは高校入る前にやめ 
ちゃったので思い出したりするのは結構大変です。 
を：すご一い。音楽一家なんでしたっけ？ 

古：いえ。母親が学巧でピアノの講師をやってま 
すが，父親は画家なんです。 

進：芸術一家！！ 

を：ん 一 。そのうちオリジナル•アルバムでも出 
してくださいよ。 

古：ぜひやりたいですが，時間がなかなか取れな 
くて。コンシューマ関係をやりた‘してから収拾が 
つかないんです，ほら，バート I ものをやっちゃ 
うとパート2のほうも依頼されたり，違う機種へ 
の移植の際にも依頼されたり。 

き：古代さんってもしかして，19の r ザナドゥ J 
の頃から数えて，もうすでに1,000が上作曲してま 
せんか。 

古：細かいのやボツも含めたら，たぶん . 。 

を：趣巧とかあります？ 

古：特にないけど……。いまはスト II じ凝ってま 
すょ。 

き：な，なんですって!？ふふふふ，かかってきな 
さ一い。 

木本 ホ 

と，このあと編集室じあるスト II で対戟が巧われ 
たがコシロンはメチャクチャ強く，私は30載くら 
いやったうち4，5回くらいしか腾てなかった。 

なんでも彼は地元のゲーセンでは敵なしなんピっ 
てさ……。 

というわけで，古代さん，これからもが調には 
気をっけて（あんまり仕事を請け負いすぎないよ 
うじ）いい曲を書き続けてください。たまにはパ 
ソコンゲームの曲もやってくださいね。 

では，また。このコーナーの第3回の実現を願 

いつつ。 


作品タイトル 

古代祐兰 

機種 

ザナドゥ•シナリオ 2 

PC-880I 

ロマンシア（才ープニング) 

PC- 8801 

ドラスレフアミリー 

PC-880 1/9801 

イース 

PC-8801 

イース2 

PC-8801 

ソーサリアン 

PC-8801 

ダークストー厶 

XI 

マーズ 

XI 

アルガーナ 

XI 

ザ-スキー厶 

PC-8801 

ボスコニアン 

X68000 

ミステイ-ブルー 

PC-8801 

ザ. スーパーを 

メガドライブ 

G G を 

ゲームギァ 

アクトレイザー 

スーパー ファミコン 

スライス 

X68000 

ベア .ナックル 

メガドライブ 

スターウォーズ 

X68000 

ソニック •ザ.へ、ソ ジホッグ ゲー厶ギア 


作品リス S 

高橋る人の大冒険島 
アイ.オブ•ザ • ビホルダー 
ス ラップファイト 

• 古代巧=ディスコグラフィ- 

ザ. スキーム 

ザ.スーパーを&ワークス 
アクトレイザー 
ミスティー-ブルー 
交帮組曲「アクトレイザー」 
ベア.ナックル 
高橋名人の大冒険島 



スーパー ファミコン 

PC-980I 

メガドライブ 


CD:25A2-8 

CD:25A2-53 

CD:ALCA-I05 

CD:ALCA-I23 

CD:ALCA-I82 

CD:ALCA-18I 

CD:ALCA-242 



B 赃絶 

論戀 
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イロディどうしの係わ! 3 

前回までの A メロが巧の方向性を表ずちのだとずると，今 
夕 g 回取り上げる已メロは，ヤマ場の C メロにもっていくため 

TakiYasushi /fit のキーポイン h といえるでしよラ。あまり派手でなく，そ 

れでいてされいに C メロにつなぐにはどラしたらいいか。 
今回はそれを考えていさましよラ。 


^時期はずれなぁったかぃ CD 

なぜか，最近満たされません。夜昼忘れ 
て仕事をして，をの気持ちを忘れよう忘れ 
ようとしても，をの満たされない気持ちは 
私の身体をいっぱいに埋め夕くしてしまい 
ます。なぜかな？ 

ま，私個人の近況を説明してら，寂しく 
なっちやうだけなので，あったかくてやさ 
しい CD を紹介しましよう。悟 1ってるように 
詰して，読者の方々の気かを損ねてしまう 
かもしれませんがご勘弁ください。 

私みたいに満たされない気持ちが'じ、に充 
満すると（この表現ってなんか変ですが)， 
意気消化してしまったり，何かをやって忘 
れようとしたり，まあ，いろいろです。私 
はいろんなこ t をが。しやらにやるタイプ 
で，同がに，音楽に頼ってしまう場合がほ 


けどね。 

音楽っていうのは不思議なもので，をの 
ときの人の感情を保存するこ心ができるん 
ですよね。悲しいときに聴いた音楽，苦し 
かった t きに聴いた音楽は，ひよんなこと 
で何年かして聴いてみるし聴いてるうち 
じ「あのときは……」という気持ちになる 
ものです。 

今回は最初からちよっと下向きでつまら 
ない話をしてしまいました。たてまえは「い 
まの私と同じような気持ちの人にがする， 
私のメッセージ」。でも，本音をいえば「キ 
分激痴」ですかね。 

さて，と。気を取り直して ， B メロの （B 
メロまでの続き）を，アレンジしていきま 
しよう力，0 


^ B メロの存在価値 


とんどです。 

これはどういうことかといいますし気 
持もを変えてくれるょうな，音楽を聴きた 
くなるのです。 

をんな気持ちをかかえて， CD 屋さんに出 
かけました。 

をういえば，中学のときはこんな気持ち 
になると，へヴィーメタルや，ハードロッ 
ク，はたまたスラッシュメタル，ちょっと 
変わってソウルなんかも聴いたものですが， 
今回この手のものを聴いても，激しさに相 
反する自分の寂しさが満たされず，うらめ 
しく思うばかりで，よけい苦になってしま 
いました。 

で，あったかい音楽を聴こうと思ったん 
です。前回，「チェロの音はあったかいよ」 
って話の中でいってたでしょう？自分で 
書いたことを思い出して，を易に PHLIPS 
社の「チュロ大好き （20 CD -3255)」 という 
CD を買ってきてしまいました。たしか 
2,000円弱だと思いました。 

曲を聴いてるしだんだんやさしい気持 
もで満たされてきました。単純に CD を買っ 
たので満たされたというわけではないです 


私：ひ!:晩ゆっくり寝たことだし，つぎへ 
さっさと進めてみようか？ 

こ一ちゃん： A メ ロだけでひと晚かかった 
んだから，このあ i ： こんな調子で B ， じっ 
てやってったら，いつまでたっても終わら 
ないよ。なん力，，早くさっさとできる方法 
ない？ 

私：それがあったら，作曲屋さんは大喜び 
だって……。個人的なものではあるんだろ 
うけど，やっぱりたくさん曲作って見つけ 
ていくしかないよ，自分に合った方法を， 
さ。 

こ一ちゃん： をれにしても……時間がかか 
りすぎるなあ。化米には満足してるんだけ 
ど。 

私： B メロでしょ。 A メロ作る段階でだい 
たい方向性は決まったじゃない？曲 i ： し 
ての。 

こ一ちゃん： うん。 

ホ厶：だから前よりは簡単だよ。 B メロとい 
っても， A メロとつながってるんだから， 
いきなりべー スパタ ーンがどど〜んって変 
わることもないしね（意図的にやる場合は 
別）。をう考えるとべースはできたようなも 


のでしよ。 

こ一ちゃん： んじゃ，オブリガードだけ？ 
私：意図的にこの和声進斤を使いたいだ 
力’，変なことを考えないかぎりをれで終わ 
り。特に今回はメロディが最初にできてる 
わけだから，コードは’决まったようなもの 
でしよ。 

こ一 ちゃん：をう考えると気分的に楽だけ 
ど。 

私：んじゃ，いってみよう力，。まず ， B メ 
口までのつなぎ，をれと B メロ （正確には 
全部 B メロだよ）の存在を順を追って考え， 
てみよう。 

A メロは，いわばをの曲の方向性を表す 
ということで，重要な意味合いを持ってる 
ってわけ。存在感ももちろんなくちゃいけ 
ないしね。 

だから，和声的にもトニックを多めに出 
すべき（というか正調のドミナントモーシ 
ヨンを入れるべき）だし，リズムも基本テ 
ンポを入れるほうがスタンダートだよね。 
曲の方向性や調性を聴き手にわからせる大 
切な部分だからね。あくまでもここで話し 
てるのはスタンダートな場合だよ？意図 
的にずらすのは別だからね？ 

でん これとは逆に， B メロは C メロ（サ 
ビということに仮定ね）を目立たせるため 
に，む'しろあると考えていいでしよ。をう 
する！：をんなに目立っちゃ困る。をこで， 
どちらか^いうと落ち着きを持たせて地味 
に決めるのが無難な線。 

をれから B メロの効能 t して，もうひと 
つ大切なことは C メロへのつなぎを，いか 
に美しく持っていくかってこと。 

いわゆる C メロはサビなんだから，説明 
するまでもなく，をの曲のいっちばんきれ 
いなメロディラインを乗せてやる。をのた 
めには ， B メロの最後で十分に曲のテンシ， 
ヨンを上げてやらなければノリきれなくな 
っちゃうよね？ だいたい，曲はこうやっ 
て作ってわくとをれなりにわりとスタンダ 
—ドな線に出来上がる。シンフオニックな 
曲なんかでも長くてもこれを延長した場合 
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が多いもの。 

こ一ちゃん：なるほどね。やたら，美しい 
ラインを作るだ'けでなくバランスが必要つ 
てことだね。 

私：下げて持ち上げる，外して戻す，は基 
本だからね。 

こ一ちゃん：んじゃさ。この曲はどうなっ 
てんの？なんか B メロ， あんまりにも単調 
すぎない？ 

私： A はあのとわりだよね。をれで A ' でし 
ょ。んで， B (B メロまでの続きも含 tiO 
が今回やる分と。一応 B メロは基本的な要 
点は押さえてるんだけど，ほんとにつなぎ 
って感じがあるから適当に掘り下げて作っ 
てもいいけどねえ。をれでらまあ計画どう 
りでいいんじゃない？化ホ上がってみて 
変だったらもうちょっと考えることにして 
さ。 

こ一ちゃん：うんうん。 

私：で ， B メロからをのまま C メロまでつ 
ながってらいいんだけどわ……。別に惡か 
ないけどさあ。 

こ一ちゃん：は？ 

ネム：ここで， A をもうちょっ^いじった A " 
でも入れたい気かにならない？ 

こ一ちゃん：を〜わ？なくてらいいんじ 
ゃないの？ 

私：自分の曲じゃないから何もいえないけ 
どさ。わたしはアシストだし。でも，どう 
も C メロがあまりにも早くきすぎるのは納 
得いかないの。で， B と Ct の間にちゃん 
と入る A " ってのを作ったんだけど。 

こ一ちゃん：なんだ，作ったんなら入れれ 
ばいいじゃない。あとで変なら消せばいい 
し 

私：うう……。 

^楽器のアンサンブル 

私：まず，備単なベースからやってみよう 
よ。ベースは A メロで，ダンダダンダンダ 
ダダダダといわば決まった一定のリズムを 
刻んでるよね？をれで十分ノリがあるか 
ら，このリズムは B メロでも続けたほうが 
いいね〇 

こ一ちゃん：う~ん。 C メロとの統きを考 
えたうえだと？ 

私 ： C メロはこれ i ： はちょっ t リズムは変 
わってるね。でも， A " で十分吸収できるく 
らいの差だから，さしてここでは意識的に 
変えなくてもいいんじゃないかなあ？を 
んなわけで，基本的には（というか小節中 
の前の2柏は常に一緒でしょ）ザ〜んぜん 
変わってない。ここでを意した点は，強い 


ていえばメ ロディの続きを乗っ取るところ 
じゃない0?たいしたこ t じゃないけど。 
こ一ちゃん：んじや，ストリングスはどう 
するの？ 

私：コードのほうは，和声の進行をのまま 
だよ。ただ基本的にクォードを鳴らすと， 
〈どくなっちゃうから， G 7( V 7) で G ， B ， 

F だけ鳴らしてるのね。ここでは C がスケ 
—ルでしよ。ドミナントモーションは， B ， 
F が C ， E に変化することに寇味があるか 
ら，クォードの V 7 をトライアドにして，力、 
つ同様の効能を表ずには， D を切るのがも 
っとも妥当だと。 

こ一ちゃん：切るのは G じゃだめ？ 

私：現にやってる場合もあるけど，根音省 
略おだからなあ。使い方を注恵しないと。 

根音省略すると構成音は B ， D ， F でしよ？ 
BDF ってのは， Bdim トライアドだから。 
こういったコードは， Bdim としても作用 
するからをれなりに使い道はあるんだけど 
ね。使用には注意が必要ってわけ。 

こ一ちゃん：なるほどねえ。でもさ，気が 
ついたんだけど，これだけで一応曲にはな 
ってるよね。 

私：腐ってるけどね。晒白睐がないでしよ 
う。私がストリングスでコードを入れたが 
らないのは，面白味がなかなか化ないから。 
理想 t しては，ストリングス系のヴァイオ 
リンしヴァイオリン2，ヴィオラ，チェ 
口の4本をうまく絡まして脖みを化すのが 
いいのだけどねえ。室内音楽になっちゃう 
けどさ。 

こ一ちゃん：金管楽器は？ 

私：金管楽器ねえ。う〜ん，とても惹かれ 
るものはあるんだけど，またいずれ，やっ 
てみようよ。アレンジの方向性をいまさら 
変えるのらなんでしよ。をれをやるじはク 
ローズヴォイシング，オープンヴォイシン 
グを，説明しなきゃならないから。 

こ一ちゃん：何をれ？ 

私：だから，またこんど。僕らいま勉強中 
だから。.不確実なことはいえないでしよ。 

-^:密かに予告をするのだった……。 

私：それじゃオブリガードを入れてみよう 
か。 

こ一ちゃん：コード構成音を非和声音でつ 
なぐんた"ね。 

私：ま，基本的にはをうだけどをう考える 
とつまらないから，う〜ん，そうだ！この 
コード進斤でうまく乘るような別のメロデ 
ィを考えてみて。 

こ一ちゃん：でも，2 つの メロディが重な 
って収拾がつかなくなっちゃうときってあ 
るでしよ？をうならないようにどこをど 


うやって気をつければいいの？どうすれ 
ばいいの？ 

私：コード上の音は，適当に重ねてもをれ 
なりにできるから。閒題は非和声。先取音 
を取ったり刺編したり，いろいろ考えられ 
ることはあるんだ。オブリガードとメロデ 
ィの非和声どうしの重なりを考えないと， 
それらの関係が短2度になってたりする t 
ぶつかり合って気持ち惡い。適当に同ーコ 
ードから，オブリガードを考えてみてから， 
あとでどうにでもなるからね。メロディど 
うしの絡みを巧みに利用して（をれが非和 
声どうしで，別のコードを奏でたり），面白 
いこ t はいろいろとできるよ。で，とりあ 
えず私の作ったのでポイントは……ない。 
こ一ちゃん：ない，じゃ困るじゃない。 

私：本当にないんだもの。た!：えば，チェ 
口で，ゆるやかなオブリガードを刻みたか 
ったんだけど，結局8ビートのリズム化当 
じなっちゃったし。 1 st ヴァイ オリンはメ 
口に刺總しただけだし。あえていうとした 
ら， 3， 4小節目の，ターンタターン，夕 
—ンタターンってとこ力;'，ストリングス2 
で コードを 奏でなくても，それぞれが コー 
ドを奏でてるとこだね。もっとらこれらは 
当たり前だけど。 

こ一ちゃん：どうやって作るか説明つかな 
い？今度作るときの参考にしたいから。 
私：う〜ん。惯れだなあ。やっぱり，曲を 
作るというこ t を自分でし始めてから， 5, 
6年たつけど，いまでも作るたびにノウハ 
ウがたまってるのがわかるしね i 〜。嚴初 
のほうはやるたびに，いろいろできるよう 
になるから，結構時間をなってどうしよう 
もないけど，をのうち楽に進むよ。 

あ，ポイントがもうひとつ。よく寝まし 
よう……。をれから，前の夜聴いたものを 
朝になって聴いてみましよう。巧の私し 
朝の私は違うんだ一って感じでね。いろい 
ろ発見があるし。私なんか寝惚けてるし 
短2度が心地よく間こえてくるしい。 
こ一ちゃん：短2度？をれもまた怖いも 
のがあるなあ。 

私：でしよゎ？ 

こ一ちゃん：身ら蓋もないなあ。ひ t つず 
つ作っていくうちにだんだんコツを觉える 
っていってもねえ。 殿初の 1歩はどうすれ 
ばいいの？ 

私：をうだなあ。う一ん。ケースバイケー 
スで，巧易にいえないけど（これを説明す 
ることが私の仕事ですし）……。それじゃ 
あ，た！：えばさあ，メロディが C から始ま 
るよね。この区メロは。 

こ一ちゃん：うん。 
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私：をしてコードは Vlm ( Am )。 1相目は当 
が強相だから，コードに乗ってたほうがよ 
いでしよ。だから， A ， C ， E から作るの 
がベター。 私は無意識に C から始めたけど， 
ハモリが欲しければ， E ， A から始めても 
かまわないよね。曲が進斤するにつれてコ 
—ドも進行してくるから，コード上の構成 
音しをうでない非和声音は変わっていく 
し。 

とりあえず，取っ掛かりはこの点じを意 
して，非和声で構成音を巧みに結びが•ける， 
8か昔符のパターンでも作ってみるといい 
と思う。 C - G - C の進巧の上に-乘っけられる 
8分菩符のパターンは，それこを山のよう 
にたくさんあるだろうけど（例を多巍に化 
したいけど時間しページの都合もあるだ 
ろうし），適当に1側作り上げるし……こ 
図1 



C:l 


楽譜1 


んな感じかな（図1)。金部8分音符，強拍 
は2つわきにあるから，始めの1小節はコ 
—ドは C ， 2小節目は4分の拍で C - G - C に 
なる。わかるよね？ 

こんなふうに作っていくと，いつか間い 
た曲を思い化して，こんなパターンがあっ 
たなと力，，こは4分のほうがいいな^力，， 
リズムとの係わり，コード t の係わりがわ 
かるようになってくるからね。まずは，自 
分にとってわいしいパターンを頭の中で貯 
蓄するこしをして，いろんな曲を聴き， 
自分のやったことに取り入れることが大事。 
よく，ゲー ムミュ ージックで，高い音で（な 
ぜ'か方形波が多いんだけど）ピロリロピロ 
リロなんてのが細かくなってるやつがある 
けど，をういうのはこれがをのまま使える 
よね。 


リ JJ 

V I 


一一りゃん：ぶ化ふ化 

私：ま，なんともいえないけどねえ。メロ， 
オブリについてはをのくらいかなあ？ 

^毎度の和青 

こ一ちゃん：をれじゃあ，コード上で工夫 
した点はないの？ 

私：をんなにはないけどをれなりにはある。 
た！：えば， C メロは I から始まるわけ。 

こ一ちゃん：うんうん。 

私：だから， B メロはコード V (7) で終 
わるとスムーズに進斤するでしよ。 

こ一ちゃん：をりゃをうだ。でも ， C メロ 
にいかずに A " にいくんじゃなかったっ 
け？ 

私：でも A " も I から始まるでしよ。できて 
みて， A " を入れるべきか考えたらいいし。 
ちなみに， B メロは VI から始まってるけど 
これは I の代理 コー ドね。だから トニック。 
一応私は， 

Vim V Isus 4 I V I IV V 7 I Isus 4 I V I 
IV V I VI III VI IV III IV Isus 4 I V 
という和音をわいた。 


〔圓メ ロまでのつなぎ〕 
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こ一ちゃん： sus 4 が'速続してるところ力;', 
らしいな。 

私：（をの件で読者の皆さんに迷惑をかけ 
ながらも）面白いでしょ〜。 

151154はをのままでトニック I の化理で 
ありながら，2展刚するしサブドミナン 
卜 IV の化理をするから ，I IV I よりもイン 
パクトの弱い進みカーができるしねえ。いや， 
いろいろ使えるコードだとは思うんだが。 

あとは，順当な進斤かな。あ， III は I の 
代理ね。 Isus 4 は単純にトニックの代わりに 
使ってたり， IV の代わりに使ってたりする 
けど，両方を兼ねてるものもあるから。 
こ一ちゃん：た t えば？ 

私 ：V Isus 4 I という進行上の sus 4 はトニッ 
クの代理だけど，次に I に進巧•するときは， 
サブドミナント（場をによってはドミナン 
卜かもしれない）として利用されてる。詳 
しく説明する t だね（図2)，ドミナントモ 
ーシヨンとは，前いった！：わり巨が C に， 

F が E にわ互いに引き合って成り立ちまあ 
ず。をこでこれをか解して，6力す^|初にじ 
になり F は保続されまあす。ここでのコー 
ドは Isus 4 の第二展關形。ホに F が引かれて 


E になり，完全なトニックになりまあす。 

これを離康あのサスフォーの法則と……。 
こ一ちゃん：いわん。いわん。 

私：をりゃをうだ。あ〜，もう午前4時〜。 

わくって ってよう。 

こ一ちゃん：よっしゃあ。ありが'とね〜。 
またあした動員兵として駆り出すから。 

私：（しばし硬直）う〜。カツカレ〜。 

|>ぉねりに 

今圃は B メロまでのつなぎと B メロを， 
アレンジしてみました。普通はこれらをま 
とめて B メロというのでしようカミ，ここで 
は， 4巧号で B メロじしちゃいましたから 
ねえ。ところでメロディが最初と結構変わ 
つてることに気がつきました？锻初にメ 


ロディを作りながら自星をつけていたコー 
ドも，オブリガードを入れるときに変わり 
ましたしね。 

さて，次回はいよいよサビの C メロです。 
こ一もやんがどうやって C メロをアレンジ 
する力>，楽しみにしましようかね（笑）。 

この 曲が終わったら，同じ メロディの 別 
アレンジら いいですねえ。 メロディ がはっ 
きりしてるから，限がはありますけど。雰 
囲気く、、らいは変わった アレン ジがて 、きるで 
しよう。 フユージョン版， ピアノ ソロ版ま 
でなら，私の実力の許容範囲ですから，な 
んとか考えてみましよう力、（なんでも 0 K 
といえないところが辛いの）。 

をれではまたホち。をれまでに，‘忙しさ 
で脳味增破裂しなければいいんだけど…… 0 
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Mis 曰 wa Kazuhiko 

王お和彦 


今月は，連載開始より2年間でやってきたことの総まとめと， 
八ードウェアエ作を巧ラための指針を示していさまず。これか 
ら八ードウェアエ作にチヤレンジしよラとしている人は，ぜひ 
この記事を参考にしてがんばりましよラ。 


2年間にわたって続いてきた「ハードウ 
ェアエ作入門」も，今月でひと区切りつけ 
るこ t になりました。最近のパソコン雑誌 
は市販のアプリケーションの紹介記事が多 
く，マニア向けの雑誌がずいぶんと減って 
しまったような気がしますカミ，この Oh ! X だ 
けはストロングスタイルを継承する雑誌 t 
してがんばってきました。 

現在のようなソフトウ卫ア偏重の時代に 
あって，ユーザーの皆さんが日頃ブラック 
ボックスとして使っているハードウェアを 
もっと身近なものにしよう I ：いう固的で， 
この「ハードウェアエ作入門」がスタート 
したのが2年前です。プログラミング言語 
をマスターするためには，プログラミング 
を実際に巧いながら実習していくのが，い 
もばん効果的であるようにけす出氏の「マ 
シン語プログラミング J がまさにをういう 
方針です ） ，ハードウユアの基礎を学ぶのに 
も，実際に回路を組みながらやっていくの 
がいちばんです。 

この連載では，それぞれの回路を X 68000 
のジョイスティックポートにネ妄続して使う 
ように設計し面倒な制御は X 68000 にまか 
せることで各回路の備単化を図り，実際に 
王作のしやすい回路を目指してきました。 
また，すべての回路に必ず実体配線図をが- 
けて， なるべく初心者でら完成させられる 
ように配慮してきたつもりです。 

このようにして，全部で6種類の回路を 
全23回にわたって，解説してきました。こ 
れで，基本的なハードウュアエ作について 
はほんどの分野を扱ってきたように思い 
ます。ここにきて， X 68000 のジョイステイ 
ックポートに接続する形式の回路では，扱 
える回路が限定されてしまうので，をろを 
ろ見切りをつける時期にもなってきたよう 
です。 

をこで，今回はちょうど満2年の24回目 
を迎えるということで，これまで扱ってき 
た回路の総樂編にすることにします。とい 
つても，単純に過まの連載を復習していく 


だけではつまらないので，これから皆さん 
が ハー ドウ ェア エ作にチヤレンジしていく 
ための助けとらなるように，ハードウェア 
工作の一般論として基礎知識を整理しなが 
ら，これまで扱ってきたをれぞれの回路の 
位置づけをしていきたいと思います。 



八ードウエアの一 lasii 


をもを扛ハードウュアとはなんでしよう 
か？ここでは，少し抽象的になります力;'， 
「ある命令に対応する機能を実斤させるた 
めの機器」と定義することにしましよう。 
たとえば，私たちが使用するコンピュータ 
じついて上の定義を考えてみると，「ある命 
令」 L いうのは主にプログラムであり，を 
こには「対応する機能」としてのディスク 
アクセスや C 民 T 表示，プリンタ巧刷などの 
命令が並んでいます。をして，「ハードウェ 
ア」であるコンピュータは，プログラム中 
じ並んでいる命令义を順次「実巧」してい 
くわけです。この定義は，コンピュータと 
いった多少複雑なハードウェアだけでなく， 
すべてのハードウェアに当てはまります。 

たとえば，テレビを見ようとするときじ 
は，まず電源スイッチのボタンを押す（電 
源スイッチ ON という命令） I ：電源が入り 
ます（機能の実斤)。また，チャンホルを変 


えるためにチヤンホル番号を入力する（チ 
ヤンネル設定の命令）と，画而が切り替わ 
ります(機能の実け)。音量ボタンを押す（命 
令） t 音量が変わります（実斤)。 

このようにす ベてのハードウェアの 機能 
には，「命令」と「案行」とが対応している 
ことになります。ところカミ，「命令」と「実 
行」という用語の組み合わせには，まだソ 
フトウュア 的な ニュアンスが 含まれて いま 
す。これを，実際の 「ハードウェア」 の側 
きに置き換えてみるしをのまま「入力」 
i 「出,力」の関係に置き換えることができ 
ると考えて いいで しよう。 スイッチを 切り 
替えることは，電気的には制御信号の「入 


力」ということになります。をして，をの 
結果 t して，画面や音声^いった信号を「出 
力」することになるわけです。コンピユー 
タ システムに しても， キーボー ド上から「入 
力」した命令に従って， C 民 T ディスプレイ 
やプリンタに「化力」していく L いい換え 
ることができるはずです。このように，ハ 
—ドウユアを考えるうえで最大のポイント 
になるのは， 

「何を入力すると，何が化力されること 
になる力>」 


t いう点につきます。これからもハードウ 


エアを扱っていく t きには，常に「入出力」 
を挪さえてわけば，どのようなハードウェ 


アでも意外と単純な構成になっていること 
に気がつくことでしよう。 

次に上で述べた「入出力」の関係に着目 
して，これまでの連載で扱ってきた回路の 
要点を整理してみることじします。 



これまでの回路の復習 


これまで連載で取り上げてきた回路は， 


1) 基本 I / O 回路 


2) A/D コンバータ 


3) センサー回路 


4) ステッピングモーター 


5) 直流 モーター 

6) ホ外線リモコン 

の6種類です。まずは，それぞれがどうい 
う回路なのかを順番に解説していきましょ 
う。 

1) 基本 I / O 回路 

この回路は，もょうど今回の主題でもあ 
るコンピュータの入出力の基本を扱ったも 
のです（図1)。入力として4ビット （0 
〜 15) のロータリースイッチと，出力とし 
て7セグメントの発光ダイオード （ LED ) 
を試してみました。 

入力は〇〜15の数値を回転型のスイッチ 
(昔のテレビのチヤンネルスイッチ）でひ 
とつ選ぶと，をれに対応するデジタルデー 
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夕がジョイステイックポートから読み込ま 
れます。あとは， X 68000 の CPU がをのデー 
夕を化珊するだけです。 

化力としては， X 68000 のほうから〇〜7 
の数値を3ビットのデジタルデータでポー 
卜からか,力し，基本 I / O 回路の側のデコー 
ダというにに入力されまず。このデコーダ 
が7七グメント発光ダイオードのうち，入 
力された数値データに対応するセグメント 
だけ点げさせるようにデータを変換します。 

このデコーダの部分だけに着目した！:す 
るし入力は3ビットの2進数で出力は7 
セグメント用のコードということもできま 
す。 

2) A/D コンバータ 

A / D コンパ'—夕はアナログ量をデジタ 
ル壁に変換するデバイスです。アナログ頸； 

とデジタル量との違いは， 

アナログニ連続的に変化する量 

デジタルニ離散的に変化する量 
と定義されています。コンピュータで扱う 
盘はすべてデジタル量ですが，自然界で起 
こっていることはほばすベてアナログ量と 
いってよいので，どうしてもデータ変換が 
必要になります。をこで， A / D コンバータ 
を使い入力されたアナログ電圧をデジタル 
データとして変換するような回路を設計し 
ました（図2)。 

入力できるのは〇〜5 V のアナログ電圧 
で，をれを256段階に分割し，〇〜255のデ 
ジタルデータ I :して化力します。たとえば， 
A / D コンパ'—夕の化力カミ100のときは， 

5/256 X 100 = 1.953125 V 
5/256 Xl 01 = L 97%5625 V 
より，入力電店が1.953125 V 〜1.97265625 
V までの閒，ということになります。 

連載で使った A / D コンバータ （ ADC 0832) 
は〇〜255のデジタルデータを，8ビットの 
シリアルデータとして出力するものでし 
た。また，出力するデータの形態として 
は，パラレルデータ！：シリアルデータとが 
ありまず。パラレルデータはデータのビッ 
卜数分だけ並列して信号線が出ていて，各 
信号線！:各ビットがひとつずつ対応してい 
ます。をして，シリアルデータは信号線が 
1本だけで，をの化わりにが間 i ： t もに1 
ビットずつ顺番にデータが送られてくるよ 


うになっています。夹際には， ADC 0832 に 

クロ ック A うけ';あって、 X 68000 からクロッ 
ク信号を送るたびに1ビットずつ送ってく 
るようになっています。 

さらにをの応用として，可変抵抗を使っ 
た削•易アナログジョイステイックを製作し 
可変抵抗の位霞を256段階のデジタルデー 
夕として読み取るこ t ができるようにもし 
ました。 

3) センサー回路 

いま述べた A / D コンバータは，身近な電 
化製品のは t んどに使われているくらい応 
用範囲の広いデバイスです。たとえば，エ 
アコンの室溫調節機能には，部屋の媪度を 
検知して，をれをデジタルデータとしてエ 
アコン内蔵のマイクロコンピユータが判読 
して，設定温度との違いを判胁し，溫度の 
上げ下げにフイードバックさせてい〈 i ： い 
う仕組みになっています。このとき，検知 
した溫度をマイコンが嫂理できるように， 
デジタルデータへ変換してやる部分で A / 
D コンバータが使われています。 

さて，温度を檢知するといっても，実際 
には温度という自然界のアナログ量を電気 
信号に変换してやらないかぎり A / D コン 
パ'—夕に乂力することできません。をれ 
には， 七ンサーと 呼ばれる，自然界のアナ 
ログ量を電圧に変換する装置が必要となり 
ます。 センサーに わいては入力が自然界の 
物理鍾，化力が電気信号ということになり 
ます。 

七ンサーは生物の感党器官を化替し，を 
の機能を拡張したものといえます。いま学 
げた温度七ンサーのほかにら，化センサー， 

図1を本 I / O 回路のブロック図 


音波七ンサ ー， ガス七ンサ ー ， 位置七ンサ 
一などがあります。 

連載では， フォト ダイ オー ドを使用した 
光: センサーと，アルコール七ンサー を使用 
したガス センサー 凹路を製作しました(図3 )。 

4) ステッピングモーター 

5) 直流 モータ ー 

続いて，コンピュータから機械の制御を 
斤う実験を巧いました。この場合， X 68000 
から機械操作の命令をデジタルデータとし 
て送ってやり，それぞれの命令に対応する 
動作を出力してやることを基本方針に，凹 
路の設計をしたことは記憶に新しいと/ない 
ます（図4)。 

嚴も身近な機械制御として，モーター駆 
動を取り上げました。モーターは電磁おを 
応用した装禮で，電流の ON / OFF で電磁お 
を ON / OFF させ，電磁石と回転軸に固をさ 
れた永久磁ち！:の間に错生する磁力線によ 
って回転を制御します。をこで，モーター 
を駆動するためには， X 68000 から電流の 
ON / OFF を制御するスイッチがあればよ 
いのです。速載では，トランジスタスイッ 
チというものを使いました。 

基本的にスイッチ i : いうのは，デジタル 
にの江 I ,力 H / L で叨り替えるこ t ができま 
す。 H が ON ， L 力す OFF (逆でもいい）にが 
応させるようにすれば，論理的にスイッチ 
切り替えが可能です。実際，デジタル 1 C を 
組み合わせただけのロジック回路では，を 
のような H / L による論理スイ 、ソチが 、一般 
的に使われています。 

しかし，問题としてモーターを始め t す 
る外部の機械を駆動するには， 1 C の出力電 
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流だけでは電流が十分ではありません。を 
のため先ほど述べたトランジスタスイッチ 
が必變となるのです。トランジスタスイッ 
チは， 1 C の出力電流 （ HC シリーズで 4 mA ) 
を巧}帖;し，より大きな電流を流すためのも 
のです。外付け電源を使えば，5 Via 上の 
電源電圧の機器も ON / OFF 制御ができま 
す。 

このトランジスタスイッチの出力侧にモ 
ーターの電磁おをつないでわけば，デジタ 
ル回路からモーターの回転を制御すること 
ができるのです。トランジスタスイッチだ 
け考えるし小電流の入力に対し，化力は 
増幅された-火電流ということになります。 

また，モーター制御の応用として製作し 
たハイテク戦率は，光七ンサーを搭載して 
いました。光源からの光を入力として，光 
源の方向を論理回路で出力しています。コ 
ンピュータ側はをの信号を受けて，左右の 
動カモーターを制御し，進斤方向を化源の 
方向じをめることができるのです。 

6) ホ外線リモコン 

X 68000 から外部機器を制御する方法と 
して，ホ外線発光ダイオードを用いたリモ 
コンを奥験してみました。基本的にホ外線 
リモコンは，赤外線発光ダイオードから送 
信されるホ外線をホ外線フォトダイオード 
で受信する組み合わせになっています。送 
信されるホ外線は断続信号になっていて， 
ホ外線の ON / OFF に1ビットの1/0をが応 
させ，時間の順序に従いビット列を並べま 
す。これは化ほど述べたシリアルデータに 
相当します。このシリアルのビット列が命 
令コードを表しているので，受信した侧で 

図4 モーター制御 


このビット列を解読することによって命令 
をな達するのです。 

ここで，赤外線リモコンの送受信システ 
ムにわけるそれぞれのパートでの入出力の 
間係を整理してわきたいし思います（図5 ) 。 

まず， X 68000 のジョイステイックポート 
からの化力3.ビットがアナログスイッチ 
TC 4051 BP に入如されまず。この3ビット 
の入力〇〜7に対して，アナログスイッチ 
の入力ら IN 0 〜 IN 7 の8端子があり， 

3ビットの入カデータじが応したを号の乂 
力端子と，共通端子 COMMON との間が導 
通が態になります。このブロックでは，入 
力が3ビットのデジタルデータ，化力は端 
子間の導通といい表せます。 

次に，アナログスイッチとつながってい 
る TC 9132 の側を姑ていきます。タイミング 
パルス発を回路の化力端子が共通端子じつ 
ながっていて，キー入力検化回路の入力端 
すがアナログスイッチの入九端子につなが 
っています。つまり， X 68000 のジョイステ 
イ ッ クポー トからデータを化力することに 
より，送信命令のためのボタンスイッチを 
押したとき同じ動作ができるのです。 

また， TC 9132 の中にはタイミングパルス 
発生回路とキー入力横化回路，さ’らにエン 
コーダとの組み合わせが パッケージ されて 
いて，自動的にリモコンの送信信号をコー 
ドイヒしてくれます。ですから，入力として 
は導通型のけしボタン）スイッチ，出力 
はをれぞれの命令にが応する送信コード ヵす， 
TC 9132 の化力端子から H / L の論理レベル 
で化てくることになります。 

TC 9132 からホ外線を出力する発光ダイ 



図5ホ外線リモコン 

①送信機 


マトリクス 


〇〜7 
3ビット 
パラレル 
データ 



光信号 



オードの駆動四路は，これまで何度か説明 
してきたトランジスタスイッチを使用しま 
した。 TC 9132 からの化力はトランジスタを 
3側通してホ外線発光ダイオードを点なさ 
せます。このブロックでは，トランジスタ 
スイッチと発光ダイオードとの組み合わせ 
で，入力は H / L の論理 レベルでの シリアル 
コード，化力はをのシリアルコードの対応 
した化信号， L いうこ t です。 

送信されてきたホ外線信号は，受化ユニ 
ットじ入力され電気信号じ変換されてから 
化力されます。をの出力を受信用にの 
TC 9134 の入力端子に入力してやればよい 
のですが，をの前に増幅用のトランジスタ 
2 SC 1815 をはさんであります。をして，化力 
側の回路を見ればわかるとゎり，一瞬しか 
化ない TC 9134 の出力を保持するための，外 
がけの D - フリップフロップ （ D - FF ) が6個 
並んでいます。それぞれの出力 Q は OUT 1 〜 
OUT 6 として化力されているのがわかるで 
しよラ D 

このように信号の入出力の流れを言葉に 
すると複雑になりますカミ，ブロック図（図 
5) を見るし意外に単純な流れになって 
いるこ t がわかると思います。 


八ードウエア韻十の手順 


の J :. の実例に沿って，ハードウュアを設 
計するための基本的な手順じついて考えて 
みます。設計の手順としては， 

1) ハードウュアの機能を決定する 

2) をの機能を実行させるときの「命令」と 
「動作」とを整理する 

3) 「命令」にが応する「入 
力 J 心「動作」に対応する 

「化力」の信号の仕慷を決 
める 

4) 目的の機能を実現する 
ための部品を選定する 

5) 異なるハードウェア i ： 
核続するときの入出力信号 
の整合を図る 

6) 入力から化力への信号 
の流れに沿って，動作をシ 
ミュレー トしてみ る 

7) 基板上の部品のレイア 
ウトと配線とを考える 

8) 工作 

9) 動作チュックとデバッ 
グを行う 
となります。 

では，具体例を挙げて手 
リ睛を追ってみましよう。こ 



〇〜7チヤンネル 
ON/OFF = H/L 
ま常が力 
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こでは，基本 I / O 回路で使った LED 出力の 
部分を実際例として取り上げてみることに 
します。 

1) ハードウェアの機能を決定する 

〇〜9の数字の表示ができる7七グメン 
卜 LED を使って， X 68000 から指をした数字 
を点なさせる，という機能にすることにし 
ます。 

2) をの機能を実斤させる L 含の 「命令」と 
「動作」とを整理する 

「命令」〇〜9の数値データ。 

「動作」対応する数字を LED を点なさせ 
ることによって表示を斤います。 

3) 「命令」に対応する「入力」 t 「動作」 
じが応する「化力」の信号の仕様を決める 

「入力」は X 68000 からの3ビットパラレ 
ルデータでず。 X 68000 から出せるのが3ビ 
ットしかないことから，表示できる数字は 
〇〜7に制限せざるを得ません。信号レべ 
ルは TTL + 5 V レベルとします。 

「出力」は，7セグメント LED で数字を 
点なするためにコード化した信号です。 

4) 目的の機能を実現するための部品を選 
をする 

いもばんの問題は，七グメント LED で数 
字を点なするために入カデータをコード化 
する必嬰がある点です。をこで TTL 規格 
表を見るしもようど7七グメント用デコ 
—ダ L %47 が載っているので，をの部品を 
使うこ t にします。をのデコーダは入力が 
3ビット パラレル データなので， X 68000 の 
化カポートにら直結できるため，備単に回 
路を設計できをうです。 

5) 異なるハードウェアと接続するときの 
入出力信号の整合を図る 

すべて TTL レベルで 組 tj ' ため，信号の整 
合（インタフェイス）は特に考えません。 
ただし， TTLIC と LED t をつなぐときに 
は，電流制限用の抵抗をはさんでわく必要 
があることに}'ち這:します。 

6) 入力から化力への信号の流れに沿って， 
動作をシミュレートしてみる 

部品数も少なくて，简単な回路なのでシ 
ミュレートするほどのらのでらないでしよ 
ぅ。 

7) 基板上の部品のレイアウト i ： 配線とを 
考える 

デコーダ 1 C を基板の中央に廣き，をの下 
に7七グメント LED を置きます。 デコーダ 
にから LED 間での配線は，紙抗器の足を祈 
り曲げることによって備単にします。をし 
て， X 68000 からのケーブルをつなく、、コネク 
夕を取り付け，をの端子からデコーダにま 
ではジヤンパ線でつなぎます。 


8) 工作 


9) 動作チェックとデバッグを斤う 

ざっとじ I 上のような思考の流れになって 
います。どんな複雑な回路の設計でも回路 
全体を小さなブロックに分け，各ブロック 
における入出力を整理しながら，それぞれ 
上の乎順でブロック別に設計していきます。 
最後にブロック間梢互のインタフェイスに 
注意しながら，を体の回路をまとめていく 
のです。 



個另腳品の扱し、方 


最後にごく節単に個別部品の選び方を述 


ベてわきたいし野います。 


1) ロジックに 


TTL 規格表に化てくるファミリーのこ 
とです。基本的なデジタル閒路を組む，ため 


には，どのような機能のロジックにがある 
かを頭に入れてわく必要があります。たと 


えば，上の例で学げた7七グメント LED 用 
デコーダが LS シリーダの中にあるこを 
知らないと回路設計がたいへんなことにな 
ります。 

このロジック 1 C の取り扱いに関しては， 
次回からの新連載 「ハードウェア エ作入巧 
コンピュータアーキテクチヤ編」でみつち 
りししかもやさしく T 寧に解説していく 
予定なので，これ WJ - •.の説 I リ1は省略します。 

2) アナログに（オペアンプ） 

アナログ信号の入力に対して，定数倍し 
たアナログ信号を化力する【|||路をアナログ 
増幅器といい，をれを’;化用のににパッケー 
ジしたらのをオペアンプといいます。オペ 
アンプには，反転增帖器!:非反転增帖;器の 
2つの使い方があります。いずれじしても， 
外かけ部品は抵抗器2本程度です.、しか 
も増 I 帖率は可変であるため，非常に fi な単に 
扱える部晶のひ L つです。ただ，皆さんに 


はあまりアナログ间路は馴染みがないかも 


しれません。余力のある人だけ，本誌連賊 


のノ;'ックナンノス'—(センサー凹路の号）を 


参考にしてください。 

3) トランジスタ 

アナログ 信号の增帕;にも使えます 力す，才 
ぺアンプが普及しているため，もっぱら卜 
ランジスタスイッチとして使われるこ t が 
多いようです。トランジスタスイッチとし 
てトランジスタを遽定するうえでは，電流 
増幅率と最大コレクタ電流がポイントにな 
ります。小型の電力用トランジスタなら， 
ほとんどのものが使用できるのです 力 3'， 一 
応出ブ J に流ず必裳がある電流値し入力電 
流値とから何倍の電流增幅率であればよい 



して取り化せる電流の最大値を決める「最 
大 コレクタ 屯流」も十分余裕のあるものを 
選ばなくてはなりません。詳しくは本誌連 
載のバックナンバーの解説（たとえば5巧 
号）を参考にしてください。 

4) 発光ダイオード 

たや大きさでいろいろな r 括種があります 
力 S '， 電気的仕様はあまり变わりません。比 
較的自由に選んでかまわない部品です。 

5) 専用 LSI 

この連載でも A / D コンパ'—夕や，ホ外線 
リモコン送受信機といった専刚 1 C を使い 
ました。専用には個別に組むと膨火な回路 
になってしまうものを，コンパクトにパッ 
ケージして工作を飛觸的に備単にするらの 
です。これらのいろいろな薄用 1 C について 
の情報は，「トランジスタは術」といった技 
術情報誌でこまめに情報収集してわく必要 
があります。自分のほしい機能の専用 1 C を 
うまく見つけられるかどうかが効率のよい 
回路設計の秘訣といってもよいでしょう。 

冰本ネ 

今回は総集編ということで，ずいぶんと 
いろいろなことを書いてきました力す，基本 
的には， 

「ハードウ卫アは入化九の閒係を押さえ 
る」 

というひと言につきます。これから皆さ 
んが何かの機をでノ、ー ドウユアの I り I 路図に 
遭遇したときには，この総集編の解説を思 
いか,してみてください。きっとお嫌な回路 
図が整理されて見えてくると思います。 

さて，新述載の予告ということも予定し 
ていたのです力;'，誌师の I 划係でホりに改め 
て導入編からスタートしたいと思います。 
具体的にどのようなことをやるかは，楽し 
みにしていてください。タイトルは先ほど 
も辨いた，「ハードウェアエ作入門コンピュ 
ータアーキテクチャ編」です。 

では，また来巧にわをいしましよう。 
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テキス Nl 面の実力 


义しぶりに八ードウエアっぽい話といラことで， X 郎邮日のテキス h 
画面のことを取り上げてみました。今回は，テキス h 画面の特殊機 
能を簡単に紹介し，それを適当に織り込んだで字列表示サブルーチ 
ンを使って解説していさまず。 


I ) 文字バターンを RAM から 
読み出すようじしたのがい 
わゆる PCG (Programable Cha 
racter Generator )。 この場合， 
バターンを定義してやればど 
んな図形も表示できることじ 
なる力、’，同時に表示できるパ 
夕ーンの数は PCG の個数の制 
限を受ける。 

2) ちなみにフォント （ font ) 
とは"同じ含体•大きさの活 
字ワンセット"を意ホする印 
刷屋用語ピが，なぜか日本の 
パソコン界では"個々の文字 
のビットバターン"の意巧で 
も使われている。ま，日本人 
が外来語の意ホをわじ曲げる 
のはよくあることだ。 


3) 標準の状態ではプレーン 
2， 3はマウス，ソフトウエ 

アキーボード，電卓で占有さ 
れるため，文字の表示には2 
プレーンしか使えず，表示を 
は4をとなっている。 

86 Oh ! X 1992. 6. 


しばらく X 68()00 のハードウェア資料が入手晒雛 
な時期が続いていた力 S '， 楽野氏の 『Inside X 68000』 
の登場で事態は一挙に改善された。このところ，読 
者が資料を手に入れられないからという理由でハー 
ドウユア路線に走るのを控えていたのだが，ぼもぼ 
ちと，そっちの話题も取り上げていくことにしよう。 

手始めに今回はテキスト画面を扱う。ハードウユ 
アをいじくり回すいうほどではないにしてら， 

C 民 TC の テキスト 圃而闡速特殊機能がちらっと顔を 
化すし，曲がりなりにもハード的なタイミングを取 
る場面があったりらするので，をの片鱗ぐらいは感 
じられるだろう。また，スクリーンエディタや高速 
フアイル ヴユア，あるいは ウインドウシステムなん 
かを作ろうし野ったら，このあたりは必修だ。 

I X 閒邮〇のテキスト画面 

テキスト V 民 AM 自体がが子と巧の決まった枠を持 
っていて，をこに义字コードを書き込むと，晒而コ 
ントローラが表示のタイミングに合わせて CG 民 OM 
に haractar Generator 民 OM ) から义ぞパターンを 
勝手に読み化して C 民 T に送る，これが多くのパソコ 
ンで採用されている一般的なテキスト画雨だ。1力， 

ら多くても数バイトのデータを書き込むだけで文字 
表示が行-えるという利点はあるらのの， CG 民 OM に 
ないパターンは表示できないしい，文字の表示位置 
をドット単.位でずらすこともできないという，文字 
どおりテキスト專用の画丽である。 

対して， X 68000 ではテキスト画面としてドット単 
位で点をなつことができるビットマップ方式を採用 
してゎり，文字表示はソフトウェアでビットパター 
ンを書き込。ことで巧う。通常，文字のパターンは 
フォント民 OM 2) から読み化してテキスト V 民 AM に 
転送することになる力す，書き达むのはオリジナルフ 
オントであって扛かまわないし，図形でら絵で^い 


し、。使用目的上テキスト画面と呼ばれてはいても， 
感覚としては文字表示用に特化したグラフィック画 
雨がもう1枚あるようなものだ。 

図1に X 68000 のテキスト V 民 AM の構造を示をう 
……と思ったけど，面倒だから『プログラマ_ズマ 
ニユアル』のが•録を参照してもらゎう力>。基本的に 
X 68000 のテキスト VRAM は， 4プレーンからなる 
1024 X 1024 ドットのいわゆる水平型 V 民 AM だ。 
EOOOOOh 番地から 128 K バイトがプレーン0，の^下， 
E 20000 H ， E 40000 H ， E 6000 Oh からの 128 K バイトがを 
れぞれプレーン！〜3に当たる。各プレーンは横8 
ドットを1バイトにま t めた単色画面で，各バイト 
は，最上位ビットが画面上で左側にくるような向き 
で並んでいる。 CRT への表示時には C 民 TC が各プレ 
ーンから同じバイト位置，ビット位置の1ビットを 
引っ張ってきて，プレーン番号の小さい顺に右から 
並べて4ビットのパレットコードとする。ビデオコ 
ントローラは，このパレットコードを使って 
E 82000卜|バイトじ I 降16ワードのパレットテーブルカ’ 
ら突際の表巧色を引いてきてアナログ民 G B 信号に 
して C 民 T に送る。こうして，655%色中16色の同時表 
示が実現されるわけだが。 

さて，水平型 VRAM は X 68000 のグラフィック 
V 民 AM のようないわゆる垂直型 V 民 AM に比べるし 
ドット単位での操作にはあまりおいていない。とこ 
ろ力3'，単色に限ると水平方向には1バイトの書き込 
みで8ドット分描画できるので，横幅が8の倍数の 
パターンを バイト境界から規則正しく並べて表示す 
る分には効率がよい。横幅が半角8ドット，全角16 
ドットの文字表示は得意とするところだ。 

もっとら，パターンの幅が8の倍数ではなかった 
り，8の倍数であっても描画位置がドット単位で左 
右に少しずれると途端にややこしいこ t になる。ノタ 
ターンを適当にビットシフトして位置を揃え，余分 
なドットを書き換えないようにマスクしてはめ込ま 






















なくてはならない。描画位置がバイト境界（特に 
68000では偶数バイト境界）をまたぐとさらに手間が 
增えるし，多色表示ともなるし同じようなビット 
単位の操作を各プレーンごとに斤う羽目になる。水 
平型 V 民 AM は同時表示可能な色数（プレーン数）を 
增やせば增やすほど不利なのだ。このような水平理 
V 民 AM の欠点を多少和らげるために， X 68000 の 
C 民 TC はいくつかの特殊機能を持っている。 

I テキスト圓(継織能 

CRTC (CRT Controller ) は画面制御をネ岛当する 
LSI で， C 民 T の電子銃が堂光面をなぞるのとタイミ 
ングを合わせて VRAM (Video RAM ) 内容を読み 
出して（をの他回路を通し） C 民 T に送るのが主たる 
仕事だ。 X 68000 の CRTC には民00〜民23と呼ばれる 
24個の内部レジスタと1個の動作制御ポートがあり， 
これらはメモリ空間の E 80000,,!^降にワード単位で 
マッピングされている（動作制御ポートは少し離れ 
た E 8048 Oh に割りかけられている）。このメモリアド 
レスに適当なデータを書き込むことで画面モードを 
設定したり，テキスト画晒/グラフイック画面に対す 
るいくつかの特殊機能を制御したりできる。今回は 
テキスト画面の特殊機能に限って紹介する。詳細に 
ついては，をれこを 『Inside X 6800 Oj などを参照し 

てもらいたい。 

争スクロー ル 

テキスト画面の実聞耐上の表示開始位置を指定す 
る民14 ( E 80014„)に X 座標，民巧 （ E 80016 H ) に y 座 
標を書き达めばハードウエアスクロールが実現され 
る。設定値は下位10ビット （0 〜102 3) のみが有効 
で，上位6ビットは無视されるようだ。 X 68000 のグ 
ラフイック画刚はいわゆる球閒スクロールで，奠画 
面の上下と左右がつながっていたが，テキスト画圃 
は上下だけがつながった円筒スクロール L なってわ 
り，横方向に強引にスクロールする t 表示が'乱れる。 
このため，民14への設定値は"1023 —表示画面の横ド 
ット数"までに事実上制限される。 

なわ，民14，民15は蕾き这み專用レジスタであり， 
設定做を読み出すことはできない。 

•複数プレーン同時アクセス 

民21 ( E 8002 A „ :読み書き可）の第8ビットを1に 
すると，複数プレーンの同時アクセスが可能になる。 
この機能により，さきほど挙げた"梭数プレーンに 
同じ操作を繰り返すのが面倒"という水平型 VRAM 
の問題が改善されるわけだ。同時アクセスするプレ 
—ンは同じ民21の第4〜7ビットで指をする。顺に 
プレーン〇〜3に対応してわり，該尝ビットを1に 
すると，をのプレーンは同時アク七スのが象となる。 


たとえば，第4〜7ビットをすべて1にした状態で 
E 00000 ，ぃ E 20000 H ， E 40000 h ， E 6000 Oh (それぞれ， 

各プレーンの左上隅に対応）のどこかにデータを書 
き込めば，これら4バイトが同時に書き変わる。ち 
なみに，民21の第4ビットを0,第5〜7ビットを1 
にして EOOOOOh に書き込みを巧-うと，実際にアドレ 
ッシングした E 00000 卜，は変更されずに，残りのプレ 
—ンが書き換わるという楽しい結果になる。 

参ビットマスク 

民21の第9ビットを1にするしテキスト VRAM 
の各ワード中の任意のビットをマスクする（書き換 
わらないようにする）ことができる。これで，水平 
型 V 民 AM の"部タビット列だけを書き換えるのが面 
倒" L いう問題もやや緩和される。 

どのビットをマスクするかは民23 ( E 8002 E „ :書 
き込みのみ）で設定する。民23にはマスクしたい（書 
き換えたくない）ビットをしマスクしない（書き 
換える）ビットを0にしたデータを設定する。たと 
えば，民23に5555,,を設をして奇数ビットをマスクし 
たが態で EOOOOOh からの1ワードに FFFFh を書き込 
むと，奇数ビットを変化させずじ，偶数ビットだけ 
を1にするこ I ができる。 

なわ，ビットマスク機能は書き込み時だけではな 
く読み化し時にも有効で，この場合マスクされたビ 
ットは〇であるかのようなデータが読み出される。 

参ラスタ コピー 

テキスト VRAM 上の横1024ドット X 縦4ドット 
単位のひとまとまり（じ1下，便宜上ラスタユニット 
と呼ぶ。この言葉はいま作った）を別のラスタ ユニ 
ットに コピーす る機能 だ。 1ラスタ ユニットのコピ 
一はラスタ コピー 実行離始後の最初の1水平期間 
に民 T の電子銃が證光雨を左から右までなぞる間） 

で完了する。ビットマップ方式のテキスト V 民 AM で 
はス クロー ル や 画面消ま時に乂量の メモリ 操作を必 
要とするために，文字端末志向の（他機種に見られ 
るような構造の）テキスト V 民 AM に比べて速度の点 
で不利なわけだが，このラスタコピーを利用するこ 
i で化理時間を短縮することができる。 

コピーするラスタユニットは〇〜25日のラスタユ 
二、ソ ト番号で表し R 22 ( E 8002 Ch :書き込みのみ） 

の上位バイトにソース（転送元），下位バイトにデス 
ティ ネーシヨン（拉送先）をそれぞれ設をする。ま 
た， R 21 の第〇〜3ビットでどのプレーンにがして 
ラスタコピーを適用するかを制御することもできる。 

民21の第〇〜3 ビット はそれぞれプ レー ン〇〜3に 
対応し該当ビットを1にするとをのプレーンがラ 
スタ コピー のが象^なる。 わ まけに，上述の ビット 
マスクはラスタ コピー にがしても有効だ。 

ラスタコピーは C 民 TC の動作設定ポート 
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( E 80480 卜， ：読み普き可）の第3ビットを1にする 
と開始され，同ビットを 0 にするまで続く （1 ラス 
タ ユニッ トの コピーが 終わっても， つぎの 水平期間 
がくると動作が總り返される）。したがって， ラスタ 
コピー 機能を利用する場合には，水平期間の頭にあ 
る水平同期信号のパルスを檢化し，水平同期信号が 
アクティブ-し’' ある間（水平同期期間）に コピーす る 
ラスタ ユニッ ト悉号の設定をして ラスタコピーを 開 
始し， つぎの 水平同期期閒を待って ラスタコピーを 
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停止する，というやや複雑な操作が必要になる。逆 
に，一度 ラスタコピーを 開始したら，水平同期期間 
ごとに民22の設定を変えていくだけで連続した複数 
の ラスタユニットをコピー できることになる。なゎ， 
水平同期信号は E 88001„番地に マッピン グされた 
MFP の GPIP り凡用 I/O ポート：たぶん General Pur 
pose I/o Port の略）の第 7 ビットに出ている。この 
ビットは水平同期期間のみ1になる。 

I 。ドット文字歹瞭示チン 

では，テキスト画面の特殊機能を適当に織り込ん 
だサンプルプログラムをリスト1に示をう。12ドッ 
トフォントによる义字列表示サブルーチンだ。巧 t 
巧の概念があり，表示が右端に達したら析り返して， 
最下行に達したらス クロー ルアップする，というコ 
ンソールドライバ志向のルーチン t なっている。 

リスト1のサブルーチン putsl 2 には引数!：して0 
で終わる形式の文字列の化頭アドレスをスタックに 
穗んで渡す。いちゎう，戻り値として do の上位ワー 
ドじつぎの巧位置，下位ワードに斤位置が返る。を 
のほかのレジスタ内容は保存される。 

さて，半角6ドット，全角12ドットという12ドッ 
トフォントの横幅は，横8ドットが1バイトにまと 
められた水平型 V 民 AM にとってはあまり切りのよ 
い数字ではない。が位置からテキスト VRAMJ -.の位 
置をポめるのだってひ!:苦労だ。が位置を6倍して 
一度ドット単位の X 座標に変換してから8で割って 
バイト単位の位置 （8 で割った商）とバイト巧での 
ビット位霞 （8 で割った剰余）をポめる必要がある C 
求めた位蘆にパターンを書き込む操作ら， C 民 TC の 
ビットマスク機能が利用できるとはいえ，が位置に 
よってはパターンが2バイトとか3バイトにまた力す 
る場合もあり，いちいちどのケースか調べて化理を 
振り分けるのは面倒だ。 

をこで今回は真両目にやるのはあっさり謙めて， 
場合みけをして個別が応することにした。図1のよ 
うにお位置を8で割った余りに応じて半角8通り， 

金角8通りに々類しそれぞれについて專用ルーチ 
ンを用意している。表示位置に対応するテキスト 
V 民 AM アドレスはを巧の化頭でのみ計算し ia 降は 
8お分表示するごとに6バイトずつ増加させる。な 
ゎ，場合分けを半角4通り，全角4通りに抑え，テ 
キスト V 民 AM アドレスを4がごとに3バイトずつ 
增加させるようにしてもかまわないように見える力， 
もしれない力す， C 民 TC のビットマスク機能がワード 
単位であるこ^から，をううまくはいかない。 

では，プログラムを順に見ていこう。5〜7斤の， 

. ifndef — FNTAD 民 
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_FNTADR equ 16 
.endif 

はみ： Ver .2.0 対'策だ。 XC Ver .2.0 の lOCSCALL . 
MAC ではどういうわけ力 >IOCS コール FNTAD 民の 
コール番号が定義されていない。といって， 
_FNTADR equ 16 

の定籍をソース中に t / き化しで埋め込も、し今度は 
XC Ver .1.0 の IOCSCALL.MAC を使ったときにシ 
ンボルの二重定義 エラー になってしまう。 を こで， 
条件つきア七ンブルを利用しシンボル" _ FNTADR " 
が定義されていなかったら自前で定義するようにし 
てあるわけだ。 

11〜29斤では各種定数をシンボル定義している。 

ここでは20〜24巧に注目してもらわう。このプログ 
ラムで使う CRTCt MFP のレジスタカ;' CRTC R 23 
からどれだけ離れている力’，アドレスの差をボめて 
シンボルに定義している。これらのレジスタへのア 
ク七スは， 

lea.l CRTCR 23, a 5 

のよ、うじ C 民 TC 民23のアドレスをアドレスレジスタ 
に入れてわき，アドレスレジスタ相がの， 

move.w dO , R 21( a 5) 

で行ゎうという魂胆だ。これにより，13〜18巧で定 
義したシンボルを使って， 

move.w dO , CRTCR 21 

のように絶がアドレスでアク七スするよりら，プロ 
グラムを短し速くできる。当机 MFP の GPIP は絶 
がアドレスでアクセスしていたのだが，よく見ると， 
GPIPt CRTC 民23がマッピングされたアドレスの 
差はぎりぎり15ビットで収まっていた（ディスプレ 
ースメントかきアドレスレジスタ阳け妾形式で屈く） 
ので，いまのような形にまとめられた。 

基点を CRTC 民23にしたのにもちゃん I :意味があ 
る。基点はアドレスレジスタで直にポイントされる 
わけだから， 

move.w d ( Ma 5) 

のような単純なアドレスレジスタ閒接形式で，ディ 
スプレースメントかきの場合よりも少し速くアク七 
スできる。したがって，劾率上，蹤も頓繁にアクセ 
スするアドレスを基点にするのが壁ましい。で，こ 
のプ ログラ ムでは C 民 TC のビットマスクを多用する 
ので，をの設定を巧う C 民 TC 民23を基点にしてある 
というわけだ。 

シンボルを義の残りはラスタコピー閒係だ。％〜27 
斤の2つがラスタコピー開始時/停止時に CRTC の動 
作設をポートに書き达直で，29斤のシンボル 
HSYNCBIT は垂直同期信号が化ている MFP の 
GPIP のビット番号となっている。後者は水平同期期 
間待ちをするときに， 
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noop—q,noop-q,noop-q,noop-q 

♦ "0 〜 A 

G 

208 


♦ dc.w 

noop-q,tab—q,crlf—q,noop-q 


K 

209 


， dc.w 

noop-q,noop-q , noop-q , noop-q 


0 

210 


• dc . w 

noop-q,noop-q,noop-q , noop-q 

本 •p〜*s 

211 


， dc . w 

noop-q , noop-q , noop-q , noop-q 

t •了〜 • 

w 

212 


• dc. w 

noop—q,noop-q , noop-q , noop - q 


【 

213 


.dc .w 

noop—q,noop-q , noop-q , noop-q 



214 

♦ 






215 

doneO : 

扣 ove ■ w 

dl ,LSTCHR(a4) 

けバイト文锦 1 バイト待ぶ 


216 







217 

done: 

move.w 

d4 , X(a4) 

いツーク巧が 



218 


move * w 

d5,Y(a4) 

♦ 



219 


move . w 

d6,CTR(a1) 

♦ 



220 


move • 1 

al,ADRS(a4) 

♦ 



221 







222 


move . w 

{sp)+,R21(a5) 

<C 民 TC R21 を f 狮 



223 







224 


IOCS 

_B_CURON 

♦ カーソル点滅 on 



225 







226 


move • 1 

(sp)+,d 0 

♦ユーザーモードへ沒袜 



227 


bmi 

retn 

i 



228 


movea . 1 

dO,al 

♦ 



229 


IOCS 

_B_SUPER 

♦ 



230 







231 

retn : 

move.w 

d4,d0 

»巧巧をがじ适す 



232 


sw&p,w 

过〇 

♦ 



233 


move•w 

d5,d0 

零 



234 







235 


movem .1 

(sp) + ,dl-d7/a 0 - 

aS 



236 


rts 





237 







238 

本 






239 

本 

8 通りじ巧台かすしたを巧义字を示ルーチン 



240 

幸 






241 

zputO : 

move.W 

#9400000000 000011 11,(a5) 



242 







243 


mov 色 .W 

(a 2 )+,(al) 




244 


move.w 

(a2)+,$0G8O(al) 




245 


move.w 

{a2)+,$OlO0(al) 




24 6 


move.w 

{a2)+,$0180(al) 




247 


move.w 

(a 2 )+,$ 0200 (al) 




248 


move.w 

(a2)+,$0280(al) 




249 


move.w 

(a2)+,$03OO(al) 




250 


move.w 

(a2)+,$0380(al) 




251 


move.w 

(a2) + ,$O<10O(al) 




252 


mov 色 •w 

(a2)+,$0^80(al) 




•253 


move.w 

(a2)+,S0500(al) 




254 


move.w 

(a2)+,$O580(al) 




255 


rts 





256 

幸 






257 

之 PUT1 

macro 

ofst 




258 


mov 色 .w 

(a 2 )+,d 0 




259 


ror. w 

dl,d 0 




2 扫〇 


move.w 

d 2 ,(aS) 





wait : btst.b # HSYNCBIT , GPIP ( a 5) 
beq wait 

のように使うことを意図して定義したものだが，案 
際のプログラムでは使っていない。 t いうのも，検 
査するのがバイトデータの最上位ビットなので， 
wait : tst.b GPIP ( a 5) 
bpl wait 

のように tst で用が済。からだ。 

31〜64行はワークエリアだ。50〜64巧がワークの 
実体で，をの直前の31〜43行では個々の変数のワー 
クエリア化頭からのオフ七ット表を定義している。 
これまた，ワークをアドレスレジスタ相対でアク七 
スすることでプログラムを小さく速くするための細 
エだ。副作用で，リスト1は完全リロケータブル 
になっていたりもする（民形式の実行ファイルじ組 
み込んで使える，ということ）。 

ワーク中，53〜55斤はウィンドウの大きさと位觀 
を保持する。現在，あとで示す動作試験用プログラ 
ムに合わせて，テキスト VRAM の先頭を左上隅とす 
る 128 t 斤 X 40 行にウィンドウを切っているが，表示願 
而 768 X 512 ドットをフルに使うつもりであれば，縦 
のけ数はもう2巧巧}やせる。56〜57巧はラスタ単位 
でのウィンドウの-火きさ t 位置を保持するワークだ< 
53〜55行-のワークの値から逆算できるのだが，をの 
手間を惜しんで独立したワークにしてある。 

58斤のワーク color はもち画するプレーンをのほか 
を表す。 C 民 TCR 21 に設定する値ををのまま収める 
こ t にしてある。先ほどの解説と突き合わせてらら 
えれば，初期値はビットマスク機能 ON ， 同時アク七 
ス機能 ON , 同時アクセスするプレーンぉよびラス 
タコピーするプレーンは〇と1 ， となって いるのが 
わかるだろう。 

60斤 U 降にはカーソルのが位置，巧•位驛，対応す 
る V 民 AM アドレスが並ぶ。前述のように， V 民 AM ア 
ドレスは8巧 （6 バイト）単位のアドレスを保持する。 
つぎの63斤のワーク ctr は “ t 巧位置 mod 8" により 
化理を振り分けるためのカウンタだ。 " tf テ位薦 mod 
8 " 力;' 0のとき14という値をとり，が位麗が1進む 
につれて2ずつ減少して負になったら14にリ七ット 
される。変則的だカミ，いちゎう，8回のカウントダウ 
ンでひと閒りするカウンタになっている。カウンタ 
の単位が2になっているのは，ジャンプテーブルの 
インデックスと兼用しているためだ。151〜160斤， 
186〜195巧のジャンプテーブルは，飛び先を2バイ 
卜の PC 相対アドレスで示す形になってゎり，化理の 
振り分けがには"お位證 mod 8" を2倍してイン 
デックスとずることになる。最初からカウンタをの 
ものを2倍してゎけば，このテーブルジャンプ時:の 
加算命令1個を省略できるというわけだ。 


go Oh! X 1992.6. 








ワーク末尾の 64 行は 2 バイト义字の上位バイト待 
避用 だ。-. 引数としで渡された文字列が2バイト义ぞ 
の第1バイト七'終わっていたら，をれをこのワーク 
にしまってわき，つぎの呼び出し時に先頭1バイト 
と組み合わせて2バイト义字コードにして使う。 

69巧からサブルーチン本体が始まる。引数を aO に 
取り化し （73 巧）， スーパー バイザ モー ドに移巧して 
(75 〜77斤），カーソル点滅を止める （79 巧）。 X 68000 
のカーソルはタイ マ 割り込みを使って，ソフト ウェ 
アでテキスト V 民 AM をビット反松することで点滅 
している （2 腹ビット反転すれば元に戻る）ので， 
力ーソルを点滅させたままテキスト VRAM へ書き 
込む t カーソル位置にゴミが钱ることカミある。テキ 
スト V 民 AM へのアクセス時には力ーソルを消すら 
のだ!:頭に入れてわこう。なわ，カーソル点滅の制 
御を斤う IOCS コールには， 

B.CURON i B.CUROFF 
OS _ CU 民 ON と OS.CUROF 
の 2 組がある力す，両者の違いにも化意したい 。 _OS 
_〜のはうが意味が強く，いったん _ OS _ CU 民 OF を呼 
び出したら， _ OS _ CURON を呼び出すまで力ーソル 
は完全に消えたままになる。つまり， _ OS _ CU 民 ON 
し OS _ CU 民 OF の呼び化しの閒で _ B _ CU 民〇ドに _B 
_ CU 民 ON を使うことはできる（この場合， _ B _ CU 民 
ON を呼び出,してら_05_(：1；民 OF の効果は続く）力す， 
逆はできないということだ。さらに， _ OS _〜 のはう 
はメインルーチン用， _ B _ 〜のほうはテキスト I 叫师 
へ直梭書き込みを巧うサブルーチン用といえる。 

続いて，ワークエリアの先頭アドレスを a 4 じ， C 民 TC 
民23のアドレスを a 5 に入れる （81 〜82斤）。降，ワ 
—クエリアは ‘‘ XX ( a 4) ’’， CRTC L MFP のレジスタ 
は " XX ( a 5 r の形ぶでアクセスする。84〜85巧で 
CRTC 民21の現かの設'走値を待避したうえで ，つ一 
ク color の値に設まする。 IOCS は C 民 TC 民21の俯が 
粋をの値であることを假定しているので，こうやっ 
て民21の現を値を待避してあとで樓帰してやらない 
IOCS のテキスト関連コールが正常に動作しなく 
なるのでを意したい。あは実行速度を稼く、'ため， 
顿繁に使うワークをレジスタに転送し （87 〜90巧）， 
お在のが位置からウィンドウも一端までの义字数一1 
(半角換算）を d 7 じホめた （92 〜93巧）ところで前 
化理がだいたい終わる。この d 7 は"画両右端に達し 
たかどう力，’’を調べるために利用される （1 を引い 
ているのは， dbra 系のループ命令を利用するた 
め）。藤後の94〜96巧は何かのはずみでが位嚴がウィ 
ンドウ右端を越えていた場合の化嚴だ。をの場をは 
な斤ルーチンを呼び出して （96 巧），次斤先頭にカー 
ソル（という力，，つぎの文字の表巧位置）を移動す, 
る。な巧ルーチンじついてはあとで見てもらう。 


261 


move.W 

do,of st(a3) 

262 


move.w 

d3,(a5) 

263 


move.w 

do • ofs いむ a3 ) 

26.! 


♦ endm 


265 

t 



266 

2put4 : 

lea.l 

2(al),a3 

267 


moveq.1 

#8,dl 

268 


move.w 

millllll 000000 00,d2 

269 


move.w 

#%0000111 し in 11111,d3 

270 


bra 

zput10 

271 

本 



272 

zput 1: 

movea.1 

al,a3 

273 


moveq.1 

#6,dl 

274 


move.w 

#%11111100 0OOOOG00,d2 

275 


move.w 

0011111 し 111111 11,d3 

276 




277 

zput 10: 

move.w 

(a2)+,d0 

278 


ror.w 

dl,d0 

279 


move.w 

d2,(a5) 

280 


move♦w 

dO,(a3) 
d3,(a5) 

281 


move•w 

282 


move.w 

d0•2(a3) 

283 


ZPUTl 

$0080 

284 


ZPUTl 

30100 

285 


ZPUTl 

S0180 

286 


ZPUTl 

30200 

287 


ZPUTl 

80280 

288 


ZPUTl 

$0300 

289 


ZPUTl 

S038O 

290 


ZPUTl 

$0400 

291 


ZPUTl 

$0480 

292 


ZPUTl 

S05OO 

293 


ZPUTl 

$0580 

294 


rts 


295 

♦ 



296 

ZPUT2 

macro 

ofst 

297 


move•w 

(a2)+,d0 

298 


rol.w 

dl,d0 

299 


move.w 

d2,(a5) 

300 


mov 色 .w 

d0 ,ofst{a3) 

301 


move.w 

d3,(a5) 

302 


move.w 

do,of st+2(a3) 

303 


• endm 


304 

拿 



305 

zput? : 

lea.l 

4(al),a3 

306 


moveq.1 

#6,dl 

307 


move.w 

#%11111111110000 00,d2 

308 


move.w 

#%0000001 し 111111 11,d3 

309 


bra 

2put20 

310 

本 



311 

zputS : 

lea.l 

2(al),a3 

312 


moveq ， 1 

#2,dl 

313 


move.w 

#%111111111111 1 100, d2 

314 


move.w 

#%00000000 _ 001111 11,d3 

315 


bra 

zput20 

316 

* 



317 

zput2 : 

movea.1 

al,a3 

318 


moveq ， 1 

#4 ,dl 

319 


move.w 

#%11111111 •11 110000, d2 

320 


move.w 

#%00000000 _ 111111 11,d3 

321 




322 

zput20 : 

move.w 

(a2)+,d0 

323 


rol.w 

dl,d0 

324 


move.w 

d2,(aS) 

325 


move.w 

dO,(a3) 

326 


move.w 

d3,(a5) 

327 


move.w 

d0,2(a3) 

328 


之 PUT2 

空日 080 

329 


ZPUT2 

$0100 

330 


ZPUT2 

空 0180 

331 


ZPUT2 

空 0200 

332 


ZPUT2 

$0280 

333 


之 PUT2 

SO3O0 

334 


之 PUT2 

$0380 

335 


之 PUT2 

$0400 

336 


之 PUT2 

$0480 

337 


ZPUT2 

$0500 

338 


ZPUT2 

SO580 

339 


rts 


340 

本 



341 

ZPUT3 

macro 

ofst 

342 


mov 色 •w 

(a2)+,de 

343 


Isr. w 

dl,d0 

344 


move.w 

do,ofst{a3) 

345 


.e 打 dm 


346 

♦ 



347 

玄 puts : 

move.w 

#%11110000 _ 000000 00,(a5) 

348 


lea.l 

4(al),a3 

349 


moveq ， 1 

#4 ,dl 

350 


bra 

zput30 

351 

% 



352 

zputS : 

move.w 

#%11G00000 000000 11,{ao) 

353 


lea.l 

2{al),a3 

354 


moveq.1 

#2,dl 

355 




356 

zput30 : 

move.w 

(a2)+,d0 

357 


Isr ， w 

d し d0 

358 


move.w 

do , (a3) 

359 


ZPUT3 

$0080 

360 


ZPUT3 

$0100 

361 


ZPUT3 

$0180 

362 


ZPUT3 

$0200 

363 


之 PUT3 

$0280 

364 


ZPUT3 

$0300 

365 


ZPUT3 

S0380 

366 


ZPUT3 

$0400 

367 


之 PUT3 

金 0480 

368 


ZPUT3 

$0500 


X 68000マシン語プログラミング 91 




369 


ZPUT3 

$0580 

370 


rts 


371 




372 

京 



373 

♦ 

8 通りじ巧合みけした半ち义を表示ルーチン 

374 

束 



375 

hput4 : 

机 ove.W 

し 000000 11,(a5) 

376 


le 狂， 1 

3(al),a3 

377 


bra 

hputGO 

378 

♦ 



379 

hput0 : 

movc.w 

#% 00000011 _ 1111111 1,(a5) 

380 

move 包， 1 

凸 1,a3 

381 




382 

hputO0 : 

move•b 

(a2)+,(a3) 

383 


move.b 

(a2 い •$008O(a3) 

384 


move•b 

(a2)+, 50100 {a3) 

385 


mov 色， b 

(a2)+,$018O(a3) 

386 


mov 色， b 

(a2)+,$O2O0{a3) 

387 


move.b 

{a2)+,$0280(a3) 

388 


研 ove.b 

(a2)+,$O3O0(a3) 

389 


move.b 

(a2)+,$0380(a3) 

390. 


move•b 

(a2)+,$04OO{a3) 

391 


moy 色， b 

(a2)+, 30480 (a3) 

392 


move.b 

(a2)+,$O5O0{a3) 

393 


move•b 

(a2)+,$0580(a3) 

394 


rts 


395 

% 



396 

HPUT1 

macro 

ofst 

397 


move•b 

(a2)+,d0 

398 


Isl.w 

dl,d0 

399 


mov 色 .w 

d0,ofst(a3) 

400 


， e 打 dm 


401 

% 



402 

hpute : 

raove.w 

#% 11110000 0011111 し (a5) 

403 

lea.1 

4( 狂 1),a3 

404 


moveq.1 

#4,dl 

405 


bra 

hput10 

406 

♦ 



407 

hput 1: 

move.w 

#%11111100 _ 00001111 , U5) 

408 


move 狂 •1 

al,a3 

409 


moveq.1 

#2,dl 

410 




411 

hputlO: 

move.b 

{a2)+,d0 

412 


Isl.w 

dl,d0 

413 


move•w 

d0,(a3) 

414 


HPUT I 

$0080 

415 


村 PUTl 

$0100 

416 


HPUTl 

$0180 

417 


HPUTl 

$0200 

418 


HPUTl 

$0280 

419 


HPUTl 

$0300 

420 


HPUTl 

重 0380 

421 


HPUTl 

$0400 

422 


HPUTl 

を 0480 

423 


HPUTl 

$0500 

424 


HPUTl 

史 0580 

425 


rts 


426 

% 



427 

HPUT2 

macro 

ofst 

428 


move.b 

(a2)+,d0 

429 


rol ， b 

dl,d0 

430 


move•b 

d0,ofst(a3) 

431 


move,b 

do , ofs ぃ 1 (a3) 

432 


，色 ndm 


433 

拿 



434 

hputo : 

扣 ove•w 

00001111 11111100,(35) 

435 


lea.1 

3(al),a3 

436 


moveq ， 1 

#2,dl 

437 


bra 

hput20 

438 

% 



439 

hput2 : 

move.w 

#%001111111111000 0,(a5) 

440 


lea 41 

1 (al),a3 

441 


moveq.1 

#4,dl 

442 




443 

hputZO: 

move•b 

(a2)+,d0 

444 


rol，b 

dl,d0 

44 5 


move . b 

dO,(a3) 

446 


move•b 

dO,1(a3) 

‘147 


HPUT2 

金 0080 

448 


HPUT2 

$0100 

449 


HPUT2 

金 0180 

450 


HPUT2 

$0200 

斗 51 


HPUT2 

$0280 

452 


HPUT2 

$0300 

453 


HPUT2 

$0380 

454 


HPUT2 

$0400 

455 


HPUT2 

$0480 

456 


HPUT2 

$0500 

457 


HPUT2 

至〇扫 80 

458 


rts 


459 

本 



460 

HPUT3 

macro 

ofst 

461 


move,b 

(a2)+,d0 

462 


Isr ， b 

# 2 , do 

463 


move ， b 

do ,of 31{a3) 

464 


.endm 


465 

% 



466 

hput? : 

move . w 

#%1111111 し 110000 00,(a5) 

467 


lea.1 

5{al),a3 

468 


bra 

hput30 

469 

♦ 



470 

hput3 : 

mov 色 . w 

#%11000000 _ 111111 11,(a5) 

471 

le&，1 

2(al),a3 

472 




473 

hputSO : 

move . b 

{a2)+,d0 

474 


Isr ， b 

#2,d0 

475 


move . b 

dO,(a3) 

476 


HPUT3 

$0080 


98 〜 102 斤は 2 バイト义字の出力が途中になって 
いないかどうかのチェックだ。前回の呼び出し時の 
化理が2バイト义字の第1バイトで終わっていた場 
合はワーク Istchr にをの第1バイトが入っているの 
で，をれを取り出して，ループの途中，2バイト义 
字の第2バイトの化理の部分に飛び込?/。をうでな 
ければメインループの頭から実行を開始する。 

メインループでは，とりあえず dl を0にクリアし 
てから文字列から1バイトを dl . b じ取り化し （106 〜 
107斤），1バイト义字か2バイト义字かを判断して 
処理を振りかける（109〜113巧）。2バイト义字だっ 
た場合は115巧に流れ込?/。ここでは， dl を8ビット 
左シフトしてから dl . b に文字列のつぎの1バイト 
を取り化して2バイトのシフト JIS コードとする 
(115 〜116行)。ただし第2バイトが〇だった場合 
は文字列が中途半端なところで終わっていたわけだ 
から，215巧に飛んで第1バイト（ただしすでに8 
ビット左シフト済み）をワーク Istchr に格納してあ 
と始末に入る。第2バイトが〇ではなかった場合は， 
得られた2バイトコードが全角文字か2バイト半角 
文字かを調べて （ 120〜123斤)，後者だった場合は半 
巧文字の表示ルーチンへ飛ぶ。当たり前のこ1：だが， 
表示については2バイト半角文字は半角扱いになる 
わけだ。 

さて，全角文字の表示には半角文字の表示にはな 
い注意点がある。ウィンドウ右端での化理だ。ウィ 
ンドウ右端までのゆとりが半角換算1义字夕しかな 
かった場合，全角义字は表示できないので，な斤し 
てつぎの巧の先頭に表示する （125 〜127斤)。本米， 
ただ改行するのではなく半角空白を化力するのが正 
しいのだろうカミ，このプログラムではをれを怠って 
いる。このため，すでに表示してある文字の上に重 
ねて文字を表示する場合には，ウィンドウ右端に半 
角1义字々のゴミが残る可能性がある。このプログ 
ラムにわけるほ！：んど唯一の手抜きらしい手なきだ 
(小さいのはいろいろあるけど）。 

ウィンドウを端まで半角換算2文字かの J :. のゆと 
りがあることが確認できたら，実際の义字パターン 
描画を巧う。 IOCS _ FNTAD 民で义字パターンのァ 
ドレスを得て a 2 に代入し （132 〜134斤），例のカウン 
夕 （ いうかインデックスという力’）でもって化理を 
振り分ける（1%〜137斤）。8通りの12ビットフオン 
卜全角义字表示ルーチンは241〜370巧-にある。ここ 
はこのプログラムのメインではある力':，ループを展 
刚してあることもあって泥臭い。やっていることは 
単純なので，図1と見比べながら，個々のヶースに 
どのようにが応している力、，各自追ってみてもらい 
たいと思う。 

•:にかく表示が済んだら，カーソルとカウンタを 
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2 がか更新する （139 〜 140 斤)。をのつぎの141〜143 
斤は地味な小おだ。ここでやりたいこは， 

1) カウンタがひと回りしていたら，カウンタを巧 
設定して，テキスト V 民 AM アドレスを進める 

2) 画面の右端に達していたらな斤する 

3) をうでなければ引き続きつぎの文字を表示する 
ためにメインループ先頭に戻る 

の3つあるのだが，この化理の振り分けをなるべく 
速く行えるようにするために dbcs が活用されてい 
る。直後の bcc の意味に注意し，これら3つのケース 
をれざれについて dbcs がどのような効果を引き起 
こすかよく考えてみてほしい。なわ，ウィンドウ右 
端までの析数を保持する d 7 レジスタは125巧の時点 
ですでに1減らされているこ^をかけ加えてわく。 

1バイト义字だった場合は109〜113斤のあたりの 
チェックに引っ掛かって162斤に飛んでくる。ここで 
は コントロールコー ドかどうかを調べ (162-163 
行)，をうでなければ168斤 U 下で半角义字の表示を 
斤う。ここは132〜149斤^ほとんど同じ形だからと 
くに説明するまでらあるまい。 

コントロールコードだった場合は199斤に飛ぶ。い 
ちわう，コンソール志向ということで，最低限のコ 
ントロ—ルコード^して(文字コード09り）の8祈 
ごとの水平タブと Aj (义ぞコード 0 A „) の復帰な巧 
をサポートしている。 Human 68 k では復帰改行力 s'A 
M (义字コード ODh ) の復帰の改巧に分かれて 
いるのでをれに合わせたほうがよかったのだろう 
力;，の機能も Aj にまとめてしまった。もっとも ， A 
M は単に無視されるので，行末を AjvTj で表しても別 
段支峰はない。あとバックスペースと画面消まぐら 
いはサポートするべきだったかもしれない。余力の 
ある人はコントロ ールコードの追加を檢討してみて 
ほしい。エスケープシーケンスをサポートするのも 
楽しい （？） だろうし，をこまでやったら，完全なデ 
バイスドライバにするのもいいだろう。 

で， 個々の コントロールコー ドの化现だが，水平 
タブの化理は492〜日01巧，復帰改行の処理は506斤 U 
降にある。タブの化理は基本的には力ーソルのが位 
置を8の倍数に切り上げるだけだ(493〜494巧）。た 
だし， こ のプ ログ ラムでは力ーソルの移動 t 平巧し 
て更新しなければならない変数がいくつかあるので 
をの つじつま も合わせている （495 〜500巧）。 

復帰改巧-の化理はもう少し込み入っている。 カー 
ソル が最下けにない場合は カーソルの 斤位置を進め 
て （539 行）， をの 新たな カーソル 位置に対応するテ 
キスト VRAM 上の ア ドレスを ボめる （543 〜553 斤） 
程度ですむが， カーソ ルが最下巧•だった場合は画 I が 
全 f 本をスクロール アップしなければならない。 リス 
卜1 では このスクロールにラスタコピーを 利用して 



HPUT3 

$0100 



HPUT3 

$0180 



HPUT3 

S02OO 



HPUT3 

$0280 



HPUT3 

重 0300 



HPUT3 

$0380 



HPUT3 

SO40O 



HPUT3 

空 0480 



HPUT3 

$0506 



HPUT3 

$0580 


ホ 

rts 



♦ 

本 

水平タブ 



tab ： 

addq ， w 

#8,d4 

ゎ座巧を 8 の倍かじ切り上げる 


an 过 1 .w 

#-8,d4 

♦ 


moveq.1 

#7*2,d6 

* カウンタ巧が化 


addq•1 

#6,al 

* VRAM アドレスを進める 


move.w 

MAXX(a4) ，过 7 

♦ d7 = X 座麻が脯 -X 座な 


sub, w 

d4,d7 

* 二 ' 右梢までの文ま菊:-1 


bit 

crlf 

* 右端{こ速したら巧巧 

noop ： 

rts 



♦ 

本 

♦ 




crlf : 

cmp • w 

(a4),d5 

本あ下行でなけがず 

♦ cmp，W 

MAXY(a4),d5 

♦ 

♦ 

bit 

if 

* スクロール不要 

本 

スクロールアップ 


scroll ： 

moveq ， 1 

#G,d0 

* ビットマスクが除 


move.w 

dO ,(a5) 

♦ 

scrlO : 

move•w 

RAS0(a4),d0 

本 


move.w 

d0,d2 

本 


addq.b 

#3,do 

*d0.b =牵说ホ 


Isl ， w 
move.b 

#8,d0 

d2,d0 

* なを元を上位バイトへ 

* が . b = 


move.w 

NRAS(a4),d2 

*d2 =ラスタユニット巧を 


subq >w 

#3+1,d2 

* お送するラスタユ ニ ットがは 
* 來数 i よりも 1 巧巧かないから 
* dbra も考ホして袖正 


bsr 

rascpy 

* ラスタ ; J ヒ ’一 ま巧 


andi.w 

#$00ff,d0 

* 巧下巧が肖去 


ori 4 w 

#$fdO0,d0 

本 


moveq.1 

#3-1,d2 

本 


bsr 

rascpy 

♦ 


move.w 

(a4),d5 

い ’ ：あ下行 y 座な 

*move.w 

MAXY(a4),d5 



bra 

cr 


♦ 

♦ 

m 



If ： 

addq.w 

#1,d5 

*y を巧を進める（ LF) 

本 

改巧 



cr ： 

moveq.1 

#0,dO 



move.w 

d0,d4 

本 X = 0 


move.w 

d5,d0 

*d0 = y 


moveq ， 1 

#7+2,d2 

本 128*4 = 2*9 


Isl.l 

d2,d0 

本 dO = 3 ，り 28 本 4 


move ， i 

d 白， d2 

*d2 = y り 28*4 


add.l 

dO,d0 

ネ d0 = y*128»8 


add.1 

d2,d0 

本 dO = ytl28M2 


add.l 

BASE(a4),d0 

*d0 = (0,y) のテキスト VRAM アドレス 


moves.1 

dO,al 

*al=(0!y) のテキスト VRAM アドレス 


moveq ， 1 

# 了本 2, 过 6 

* カウンタをわ期 1 化 


move.w 

MAXX(a4),d7 

»d7 = 右端までの文字 IK- 1 


rts 



♦ 

ラスタ 3 ピー 


rascpy: 

ori. w 

#$0700, sr 

♦巧りをみ蘇止 

cpylp: 
hwait1 : 

tst ， b 

GPIP(a5) 

♦水平罔期盾号待ち 


bpl 

hwait1 



move.w 

d0,R22(a5) 

* 幸亩統/織先を拉ち 


move.w 

#R.ASCPYST,CTR し （ a5 ) * ラスタコピ ー 1 * 孤を 


addi ， w 

#$0101 ,d0 

* わを元/お达ホを進める 


过 brct 

d2,cpylp 


hwaitZ: 

tst«b 

GPIP(a5) 

» 水平同期 f き号待ち 


bpl 

hwait2 

本 


move.w #RASCPYED,CTRL{a5) * ラスタコピー巧止 

andi.w #$f 8f f , sr ♦削り込が巧 T 

rts 


.end 


477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

4 99 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

682 

583 


X 68000 マシン語プログラミング 



U ス h 2 TYPE 12 .S 


4 ) X 68000 じは 2 バイト半 

角文字があるから，化お画面 
も半角 I 文字あたり2バイト 
用意する必、要がある。 


12 ドツトフオントの type 


.include 
.include 
.include 


doscal1 ， mac 
iocscall.mac 
const.h 


10 

♦ 



11 


.text 


12 


.even 


13 

本 



14 

ent : 



15 


玉 ea. 1 

inisp{pc),sp 

16 




17 


raoveq.1 

#26,dl 

18 


IOCS 

_B_PUTC 

19 




20 


moveq.1 

#0,dl 

21 


moveq.1 

#30,d2 

22 


IOCS 

_B_L0CATE 

23 




24 


move.w 

#R0PEN,-(sp) 

25 


pea.1 

l{a2) 

26 


DOS 

OPEN 

27 

本 

addq.1 

#6,sp 

28 




29 


pea.1 

BUFSIZ.w 

30 


pea.1 

buff(pc) 

31 


move.w 

d0,-{3p) 

32 


bmi 

done 

33 




34 


moveq.1 

#LF,dl 

35 

100 pi : 

DOS 

READ 

36 


tst.1 

d0 

37 


ble 

close 

38 




39 


lea.1 

buff(pc),a0 

40 


move.w 

d0,d2 

41 


subq.w 

#l,d2 

42 

10 op2 : 

pea.1 

(aO) 

<13 

44 

45 

10 op3 : 

cmp. b 

dbeq 

bne 

(a0) + ,cll 
d2, 10 op3 
next 

46 




47 


move.b 

(aO),d7 
(aO) 

48 


8f .b 

49 


jsr* 

puts 12 

50 


addq.1 

#4 ,sp 

51 


move.b 

d7,(aO) 

52 




53 


bsr 

pause 

54 


dbra 

d2, 10 op2 

55 


bra 

100 pi 

56 




57 

next : 

sf .b 

(a0) 

58 


Jsr 

putsl2 

59 


addq.1 

#4,sp 

60 


bra 

loopl 

61 




62 

Close : 

DOS 

_CLOSE 

63 

♦ 

lea.1 

lOisp),sp 

64 




65 

done : 

DOS 

_EXIT 

66 

♦ 



67 

pause : 

DOS 

KEYSNS 

68 


tst.1 

dO 

69 


beq 

nokey 

70 


DOS 

GETC 

71 


DOS 

_G 巨 TC 

72 

nokey : 

rts 


73 

t 



74 


.bss 


75 


.even 


76 

本 . 



77 

buff: 

.ds. b 

BUFSIZ+1 

78 

本 



79 


， stack 


80 


.even 


81 

本 



82 


.ds.1 

1024 

83 

inisp ： 



84 




85 


.end 



リス h 3 SCRN.S 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 


テキスト面面から文字コードを逆が/巧巧する 


.include iocscall.mac 

本 

.ifndef _FNTADR 
FNTADR equ 16 

.endif 

♦ 

.xdef acrn 
.xdef initscrnhash 


いる。 513 〜 514 巧でまずビット マスク 機能を解除す 
る。ビット マスク 機能の解除は C 民 TC 民21の該当ビ 
ットを0にすることで实現できる力す，リスト1では 
全ビット非 マスク じなるように， CRTC 民23のほう 
を操作している。516〜520斤で CRTC 民22じ設定す 

る ソースラスタ ユニット 番号 t デス テイ ネー シヨ ン 
ラスタ ユニット 番号のネ刀期値を do . W にボめる。 ソー 
ス 側はウインドウのいちばん上の ラスタ ユニット， 
デス テイ ホーシヨ ン侧はをの3つ下の ラスタ ユニッ 
卜 となる。続いて， ラスタコピーの 繰り返し回数を 
d 2. w に求める （522 〜523巧）。1巧スクロ ールアップ 
するわけだから，繰り返し回数はウインドウの総ラ 
スタ ユニット 数よりも1巧々 （ 3 ラスタ ユニット） 
少ない。繰り返しは dbra で制御するこ^じなるの 
で， d 2. w には类際の繰り返し回数よりも1小さい備 
を入れている。 

ここまでが，ラスタコピーの前化理。実際のラス 
タコ ピーは563巧の[下のサブルーチンで巧う。ここで 
は，まず，ラスタコピー時には CRT の走堂綠<1本ごとに 
タイミングをとる必要があるので，余計な割り&み力滞 
からないよう， sr の割り込みマスクレべルを:^にして 
( NMIia 外の）茜りり込みを禁止する （563 巧)。 

566〜567行で水-で同期信号を待つ。すでに触れた 

ように，1ラスタ ユニットの コピーは1回の水平期 
間で完了するので，をの頭を検出するわけだ。水平 
同期信号が検出!されたら，すかさず CRTC 民 22にコ 
ピーするラスタ ユニットを 号を設定し （569 巧）， 
CRTC 動作設をポートにラスタコピー明始のデータ 
を書き込む （570 巧）。この瞬間からラスタコピーが 
始まる。 CRTC が頭張っている間に do じ入れてある 
民 22への設定値をつぎのラスタ ユニッ トを号に巡め 
る （572 巧）。で，ループして566巧に戻り，再び水平 
同期期間がくるのを待つ。この2度目の水平同期期 
閒待ちは，つぎのラスタコピー開始のタイミングを 
図るだけではなく，いま実行しているラスタコピー 
の終了を待つ恵睐もあることに注意しよう。 

こうして必要な回数だけラスタコピーを行ったら， 
最後にらう一度水平同期期間を待つ （575 〜576巧)。 
これは嚴後のラスタコピーの終了待ちだ。つぎの水 
平同期期間がきたら，ラスタコピーを停止して （578 
巧)，割り込みを許可して （580 巧）戻る。 

さて，スクロールアップの化理はまだ終わらない。 
嚴下行には直前に表示されていた内容がまだ残って 
いるので，これを消ましなければならない。リスト 
1ではこの1巧分の消まじもラスタコピーを利刷し 
ている。ちょっとインチキなのだ力す，テキスト 
V 民 AM の載後の3ラスタ ユニット （ラスタ ユニット 
253〜 255) をラスタコピーしてくる t いう手を使っ 
ている （528 〜531巧）。表示画面外は多分クリアされ 
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ているだろうといういい加減な仮定をしているわけ 
だ。より正しくは，1ラスタ ユニット だけは ソフト 
的に0を書き込んでクリァし，このクリァしたラス 
タ ユニット を鼠後の2ラスタ ユニットにコピーず る 
べきだろう。 

冰みネ 

動作試験用にはリスト2を用意した。リスト2は 
12ドットフォントの type 相当品だ。リスト1とリン 
クして奕行ファイルを生成し， 

A > TYPE 12 ファイル名 

のようじファイル名を与えて起動すると， 128 衔 X 40 
巧でファイル内容を表示する。 

■ テキス h 幽回の読み&み 

最後にちょっとした実験をしてみよう。刚面に表 
示した文字の文字コードをあとから取得するこ t を 
考える。これは，本ホ，ビットマップ方ぶのテキス 
卜画雨では実現しにくい課題だ。テキスト VRAM に 
書き么んだ'時•点で，义字はビットパターンにすぎな 
くなり，文字コードという情報は失われるからだ。 

今回の実験とは闕係ない力 S '， この問題の常識的な 
解答は仮想闡商を導入することだ。つまり，画雨の 
お数 X 行数分の 2 次元配列を用意し，表示と平行し 
てこの配列に文字コードをしまってぉくわけだ 4 >0 
当然，よけいな化理をする分，文字描画速度は低下 
する 。 t くに，画面消去やスクロール時には VRAM 
と同時に仮想画面も0で埋めたりブロック転送した 
りしてつじつまを合わせなければならないのが大き 
な負扭になる。仮想刚面を利用してテキスト画面の 
取り达みを可能にしている X - BASIC の义字表示速 
度と COMM AND.X レベルでの 文字表示速度を比べ 
てみれば，この負担の大きさらわかるだろう。 

もっとも， X 68000 では，多少制限をつける^仮想 
画面のクリアやスクロールの手間をなくすことがで 
きる。仮想画而にテキスト V 民 AM の1プレーンを充 
て，をのプレーンはパレットの設定で見えなくして 
ゎくのだ。こうすると， C 民 TC の同時ァク七ス機能を 
使って実画面 i ： 假恕画面のスクロールゃクリァを同 
畔に巧うことができる。この手は，じ[前， X 68000 用 
OS-OS “ SWORD ” で使われていた。 

さて，リスト 3 は，仮想晒励を使わずにビットマ 
ップ方式のテキスト晒晒から表示されている文字の 
文字コードを取得する冗談交じりの実験プログラム 
だ。サブルーチンのみなので，動作試験時にはリス 
卜 4 とリンクして使う。リスト 4 はテキスト画面の 
95 X 31 斤分を取り込んで行末にな巧を補った 31 巧の 
テキストファイルに落とす。 

リスト3が何をやっているかというしテキスト 


TVRAM 

TBLNBIT 

TBLSIZ 

MAGICNO 


equ 

equ 

equ 

equ 


Se 00000 


(2<<TBLNBIT い 256 
3 


* テキスト VRA 卜け话 I 
♦8=2*3 

» ハッシュテーブルサイズ 
り、ッシュ備卜巧用のをな 


* テキスト VRAM からが 4 バイトをレジスタじなり化し 

* 平巧してハッシュ巧をホめるマクロ 

* 

GETPAT macro ofst , reg 


move.b 
rol i b 
eor. b 
move.b 

move.b 
rol.b 
eor. b 
Isl.w 
move.b 

move.b 
rol.b 
eor. b 
swap.w 
move.b 

move.b 
rol.b 
eor.b 
Isl.w 
move.b 


of st+$O0O0(aO),dl 
#MAGICNO,dO 
dl,d0 
dl,reg 

ofst+ 空 0080(aO),dl 

#MAGICNO,d0 

dl,d0 

#8,reg 

dl,reg 

ofst+ 金 0100 {a0l,dl 
#MAGICNO,dO 
dl,d0 
reg 

dl,reg 

ofst+$0180{aOI,dl 
#MAGICNO,d0 
d し d0 
#8,reg 
dl,reg 


.endm 


BUFF ： 

X: 

Y 
N 


• ds.1 
. ds . w 
. ds . w 
. ds . w 


巧す训 
ゎ座巧 
を祐 

* 取り込む义宇な 


， text 
.even 

テキスト画面から半角巧縱己号文字列を取り込む 


link a6,#0 

movem.l dO-d7/a0-a4, 

suba.1 al,al 
IOCS _B_SUPER 

move.1 d0,-(spI 


IOCS 


_B_CUROFF 


moveq.l #0,d0 
move.w Y(a6),dO 
moveq.l #11,dl 
131.1 d し d0 
movea.l d0,a0 
adda ， w X(a6),aO 
adda.l #TVRAM,a0 

move.w N(a6),d3 
beq done 

subq.w #l,d3 

movea.l BUFF(a6),a2 
lea.1 htable,a3 

100 pi: moveq.l #O,d0 

GETPAT $0000, d4 
GETPAT SO200,d5 
’ GETPAT $0400,d6 

GETPAT $0600,d7 

Isl.w #TBLNBIT,d0 
lea.1 0(a3,do),a4 

moveq.l #0,dl 
loop2 : move.b (a4)+,dl 

beq nmatch 

moveq.l #8,d2 
IOCS _FNTADR 
movea.l d0,al 


cmp 

bne 


(al)+,d4 

10 op 2 
cmp.1 (al)+', d5 

bne 10 op 2 

cmp.1 (al)+, d6 

bne 10 op 2 

cmp,1 (al)+,d7 


-(sp) 

* スーパーバイザモードへ巧巧 
♦ 

*ssp を诗ぉ 
* 力ーソル点滅 off 
» テキスト VRAM アドレス巧化 


♦aO =取り込み閒始位面 
*d3 = ルーブカウンタ 

本 

本 dbra 用 

»a2 =取り込み先 
*a3 =ハッシュ テーブル 

»麵から1文字みの 
* バターンを巧りをみ 
» 平行して dO じハッシュ值を巧める 


♦dO =インデックス 

*a4 =ハッシュ値じがぶする候補文ずが 


* 义をバターンを聊さ 
♦ 

♦ al = 义ホバタ - •ン 
♦a ® 上のバターンヒ比が 


move.b -(a4) , 过 1 

move , b dl,(a2)+ 
addq.l #1,aO 
dbra d 3,100 pi 

sf<b (a2) 


♦一巧した 

*dl= パター ■ ンカ、ら逆巧した义字 
*;皇加 

♦X 座巧を進める 


け宇則お端 
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X 68000マシン語プログラミング 





IOCS 


_B_CURON 


move.1(sp)+,d0 *〕 

bmi retn ♦ 

raovea.1 dO,al * 

IOCS _B_SUPER » 

movem.1(sp) + ,d0-d7/a0-a4 

unlk a6 

rts 


♦ 力ーソル点巧 on 
* ュ_ザーモードへ刪 


nmatch : moveq.l #320, dl 
bra set 


« 巧当する文字が 
* 見つ 力、らな力*つた 


scrn 巧のハッシュテーブルを讓化する 


initscrnhash : 

movem. 


dO-d5/a0-a3 ， - (sp) 


lea，l 

htable,aO 

幸 a0 = al = ハッシュテーブク巧 

扣 ove 泣 • 1 

aO, al 

本 

玉 ea .1 

TBLSIZUl),a2 

»a2 =ハッシュテーブルま庵 

moveq. 丄 

#0,d0 

* ゼロクリア 

move. 1 

d0,(al)+ 

ネ 

cmpa， 1 
bcs 

a2, al 
iloopO 

本 

本 

suba，1 

al,al 

本スーパーバイザモード'^がす 

IOCS 

_B_SUPER 
dO,-(sp) 

♦ 

move.1 

♦ ssp を恃湛 

moveq.l 

#$20, d5 

♦ d5 =文字コード 
♦d3 = ブカウンタ 

moveq.1 

#s7e-$20-l,d3 

move.w 

d5,dl 

♦义ずバターンを取得 

moveq.l 

#8,d2 

♦ 

IOCS 

FNTADR 

♦ 

movea ，上 dO »al 

*al =文字パターン 

moveq.l 

#0,d0 

♦ ハッシュ健を d がこホめる 

moveq.l 

#16-1,d4 

♦ 

move.b 

(al)+,dl 

♦ 

rol.b 

#NAGICNO,dO 

♦ 

eor .b 

dl,dO 

♦ 

过 bra 

d4,iloop2 

本 

Isl.w 

#TBLNBIT,dC 

*dO =インデックス 

lea.l 

0(aO,do),a3 

*a3 = ハッシュ値じが応ずる樹 f 文宇縣 

tst .b 

(a3) + 

♦ 候補文字 8’ が)ホおを炼ず 

bne 

iloop3 

♦ 

move.b 

d5,-(a3) 

♦韻 

addq.w 

#l,d5 

♦つぎの文字 

dbra 

d3,iloopl 


move.1 

(sp い， d0 

♦ユーザーモードへ巧柿 

bmi 

iretn 

♦ 

movea.1 

dO,al 

♦ 

IOCS 

_B_SUPER 

♦ 

movem.1 
rts 

{sp)+,dO-d5/a0- 

■a3 

.bss 



• even 



ds. b 

TBLSIZ 

幸 ハッシュテーブル 


画面から文字パターンを取り込み，をの义字パター 
ンを比較照合して対応する文字コードを逆算してい 
るのだった。さすがに数1000文字の全角文字 t 比較 
照合するのは馬庇げているので，対象は半角英数記 
号（文字コード20,,〜 7 E ,,) に限定してある。 ますこ， 
強調，反転表示には対応してわらず，パターンを取 
り込むのはプレーン0に限った。したがって，青や 
白の义をは取り込める力3'，黄色の文字は取りをめな 

い 0 

で，ここが冗談のポイントなのだが，このプログ 
ラムではハッシュ法 t いう比較的高速な検索アルゴ、 
リズムを採用することで，十々速く動くように作っ 
てある。リスト4の行うおよを3000文字の取り込み 
を0 . 4秒強で完了する（ファイル出力にかかる時間を 
除く）。つい実用じしてしまいたくなるほど速い。 

ハッシュ法については今回はあまり詳しく触れる 
つもりはない力;，いってみるなら，あらかじめ検索 
データのチェックサムのような値（ハッシュ値とい 
う）をボめてわくことで，比較回数を減らずぶをだ。 
チェックサムが一致しなければ，データ自体も一致 
するはずがないから，データ同±の比較をする必要 
がないわけだ。うまくすべてのデータのハッシュ値 
カミ'別の値を採るようにハッシュ値の求め方（ハッシ 
ュ関数）を選べば，検索対象データがいくつあろう 
と，1回のデータ比較で一致/不一致がわかる。リス 
卜3 のハ、ソ シュ関数はかなりいい加減に作ったので， 
複数の文字パターンが同一のハッシュ値を持つこと 
らある力3'，民 OM フォントの場合，重複は最大でも3 
文字だったか4文字だったかに収まっている。 

* 

t いうあたりで今回の話は終わりにする。次回は 
たぶんスプライトを取り上げるこ t になるだろう。 


U ス h 4 SCRNTEST.S 


1 

% 

scrn の掛作が 

31 


move.w 

#ARCHIVE,-(sp) 

2 




32 


pea ， 1 

fname(pc) 

3 


.include 

doscall.mac 

33 


DOS 

CREATE 

4 


.include 

iocscall.mac 

34 


move.w 

d0,d7 

5 


.include 

const.h 

35 


bmi 

done 

6 

本 



36 




7 


.xref 

initscrnhash 

37 


pea.1 

97»31.w 

8 


.xref 

scrn 

38 


pea ， 1 

buff(pc) 

9 

* 



39 


move.w 

d7,-(sp) 

10 


.text 


40 


DOS 

_WRITE 

11 


.even 


41 




12 

本 



42 


DOS 

_CLOSE 

13 

ent : 



43 




14 


lea.l 

inisp(pc),sp 

4 4 

done : 

DOS 

_EXIT 

15 




45 

掌 



16 


jsr 

initscrnhash 

46 

fname : 

，过 c • b 

•scrn.out*,0 

17 




47 

京 



18 


move.w 

#95 ， - (sp) 

48 


， bss 


19 


clr.1 

-(sp) 

49 


• even 


20 


lea.l 

buff{pc)1aO 

50 

拿 



21 


pea.1 

(aO) *dummy 

51 

buff: 

， ds * b 

97*31 

22 


moveq.l 

#31-1,dl 

52 

本 • 

.stack 


23 

loop ： 

jsr 

scrn 

53 



24 

lea.l 

95(aO),aO 

54 


• even 


25 


move.b 

#CR,(aO) + 

55 

車 



26 


move.b 

#LF, (aO) + 

56 


， ds ， 1 

1024 

27 


move.1 

aO,{sp) 

57 

inisp: 



28 


addq.w 

#l,6(sp) け ++ 

58 


， end 


29 


dbra 

dl 1 loop 

59 
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パソコンが趣ホのひとつとして，ようやくを着しはじ 
めようとしていたころ，シャープのパソコン ユーザ -T 
を巧まとした雑誌 「 Oh ! MZ ： j は創刊されましを。， 
それから10年，主力機種は MZ -80 シリーズから， 

リーズ，そして， XG 8000 へと移巧しでいき，せの半、も 
パソコンも変貌を遂げてきました 0 
しかし， MZ および X シリーズの根底に流れる思巧(： 
变!わらず，まさじパーソナル コン ピュ夕のをじ恥じ 
ない，ユーザー本位のコンピ—タカ 若 次々 とつく^ J 冷 


されていったのです。 D 

そんなな力、， 「 Oh ! MZ 」 も 「 Oh ! X 」 と名がををえながら 
も，そのぶ本を勢は崩さず，パーソナルコンピ Ar - テ 
ィングのひとつの手助けとなる誌面づくりを目指^ て, 
きたつもりです。そして, がれは みしてひとりが 
ではなく，常に読者の 皆がん とともにをリ続け^^每 詞 
ものであると確信しています。 巧 

過去10年間には ろろ いろなことがあったはずです。常 
じ前を向きながら進んできた道ですが，ここでいまま 
でに至る道をたどってみることも必要ではないでしよ 
ろか。 過去を振り返ることは，ミ夫して ノスタルジー じ 
浸ることではなく ，& 未来を見つめ直すための下準備な 
のですから。 0 5 ■、 

…•-今回お贈りするのは，10年間の出来事のまとめ， 1 
関係者からの特別寄稿，そ して S 巨 NTIN 巳 L の系図で’^ 
す。来月も特別企画は続ける予定になっています- 


THE CONTENTS 


OLD TIMES OhlMZ ； 




特別奋稿" 

なんか言わせてくれなくちゃだヴ 

■T-i!. 

108 

S 巨 N 干 INE しとと = 

b に 





































A 曰.出身胜などで; 

" 麵 ' 1"" 


‘あなたのさを巧ろ5。 


新登場 


M 

Z 


班日 C 比しレ0ポート（側こ力た、ル田席）を/トジ 
ヨンタップ。座い口っては民巧.年一の想曲こ打また 
»な。なぜ， そろなった打。 しなし.しなし'班6ユ 
'-ヴーの巧をはドウナル巧な巧は*月吾をおなしみ 

じ. 


*7 曰20曰のブス h 出巧は PTA . 27 BS ち化す。 

■コンビユ ー9 占し、ろ受術。い巧キじよるを用コーナー。ま$ 


恶 

讨 


ぶ 

:の 


♦ 


♦ 


岳 B 义田曰 （7:00 〜7:如)•巧巧の送で. B 不ソ 
フ K バンクのラジス番坦ぞ放をしてます。 

巧しいおしゃべ0と DJ は西巧ま巧（本名用# 
呂子).葡手座をま打のささ<な女の子。巧巧下巧 
ち5,苗の〇舌巧のおクチの回お巧が。 



1982 

mmmmmm - 二.---- 


OLD TIMES 


/jiliXY 

Ain 仿 


1982年 6 月 Oh ! MZ 創刊さる! 


世は パソコン 黎明期の終わり，シヤープの MZ - 

80 B ， NEC の PC -8801/ PC - 6001，富±通の FM - 
8, SONY の SMC -70 といったグラフィツクの扱え 
る コン ピュータが発売されだした頃。 640 X 200 で 
8色といった美 しい 願面は パソコ ンユーザーの'じ、 
を 奪いつつ あったが， MZ -80, PC - 8001といった 
キヤラクタべースのマシンがまだまだ人気愧穂の 
举頭としてがんばっていたのである。 

当時の主たるパソコン雑誌といえば，「 I / O 」 
「ASCI し「マイ コン」 「マイ コン BASIC マガジン」 
といった面々で，それぞれ独自の道を切り閒き， 
固定フアンをつかんでいた。 


をこへ斬り込むゲリラ 
戦法として発案されたの 
力;'，‘‘ソフトバンク式ハー 

ドウュア別情報誌" であ 
り，目本ソフトバンク（明 
か-，ソフトバンク株ぶ:を 
祉）はパソコンハード別 

での悄報誌の出版をか願， 

「 Oh ! MZ 」「 Oh ! PC 」 両誌 
を1982年6巧に削刊した。 

をして，をの奇嫂作戦は見が成功し，今 II にお- 
ているのである。 



バラバラ殺人あいつぐ，犯人は巧巧な？ 


創刊当がの混淹。それをホえるし撇奇のな記 
歌がお贼されるのもや。をえないかもしれない。 
しかし，あまりにもむごすぎる . 。 

嚴初の化がは MZ -80 K 2 o 「 MZ -80 K 2 を生体解 
剖」などという題名でか内のを部を拖大した写其- 
が拟槪 されている （1982 年6巧）。8巧にはをの名 
もズバリ， 「 PC -1500 ポケコンバラバラ殺人事 
f 牛」，をしてをのすぐ後ろのぺージには 「 MZ - 


1200，化々しく生体解剖」という記がが巧鹏され， 
恐怖巧 II りとなってしまった。特に「ポケコンバラ 
バラが:人事が」は7 n に予告-されての引•圃的なお 
人事件である。"早めに手を打っていれば，如ける 
こともできたのに’’と，友人でもあり，ライバル 
でもあった FX さんは狼な力すらに当がを振り返る。 

事件-の世間への影解りよ大きく，各地で MZ -80 K 2 
などが密室でが.密澳に解削されたという。脚が者 
は"巡少のためには解剖も必嬰だ" J ： 語り，遮び 
れたようすはかけらもない。しかし， 「 MZ -1200, 
化々しく化体解商しでは表紙での副迎に"どこが 
どう K / C と違う力‘，同じ力，’’ということばがかけ 
加えられてわり，単なる巧咪本位で巧われた可能 
性が廚いことが，つい报近確;班された。 

当 n ホを知る証人や誠梅が少ないので，巧離を極 
めるが ，近づく時劾にあせりつつ搜帘はいまも続 
けられている。 



喜びとありの MZ - 2000を巧 

Oh ! MZ の創刊とほぼ同時に MZ - 2000が登巧。し 
かも，"が;張によってカラー対応が可能"い、う， 
当け乐の M Z ユーザーへの殺し义句を引っ提げての 
ことである。1982年10け号では MZ - 2000じよる力 
ラー晒而写臾.を紹介する， 「 MZ -2000 総天然色 
刚耐」とぃう記がを褐鹏。ぃま見るし 640 X 200 
ドット，8をのなんでもなぃ刚雨ではある力ず，当 
け东の感敝は大きかったに違ぃなぃ。 

この MZ - 2000の登場は，火ぃじ歓迎されるべき 
化ホ事だが，快く,恐わなぃ人々もぃた。をれは MZ 
-2000 の前身となる MZ -80 B ユーザーである。キー 
ボードのなな，デザインの一新，をしてカラーが 
応がなされたうえで，俯段は MZ -80 区から60,000 
い切ダウン。 Oh ! MZ | 巧が;者の中にら MZ -80 B ユー 
ザーは多かったようで， Oh ! MZ の誌廚でも新を場 
の記事からして，不満のたアリアリである。 

この雜動は1982年11 巧 号 「コンパチボー ドで 
2000に变み」の記解でが介された， MZ -80 B 川2000 
コンパチボー ドの発充で鎮 かじ 向かった 力;， 实際 
のところは1983が初頭に発巧された XI に巧が因 
をがわれ，うやむやになってしまったとぃうのが 
が相といえるかもしれない。 



誌面をおわす有名人 

少!がの Oh ! MZ には， 
数々のお名人ら巧媒し 
ている。"が I 原よしえ， 
おり I まりこ"から‘‘松 
な）トモす，巧かりし H 
の TUX 吉-が"まで，夕 
柿多彩ながぶれが[ I と 
'じ、を楽しませてくれた。 
取がのようすをが像す 
ると苹やかなようだが， 
"がむトモ子さんのぺットの乂がカメラバックに 
わしっこをひっかけむ’’というカメラマン S にの 
皱しい悲しいが新もある。ああ，無が。 



謎の10月ち 


ラ 


削刊当初の Oh ! MZ は1色ぺージはなく，力 
— ， 2をぺージだけで憐成されていた。しかし， 

10巧弓-からは1色ページもををおせ始めた。10の 
号の奇妙さはこれだけではない。"を37ぺージオ_ 
ル.プログラム" が化臘されていて，のおも雖さ 
を腺しきれない。また，連僻の夕数が姿を消して 
いるのもアヤシイ。このあとの11パ号は息、脱に巧 


ジ。巧容のじもグーンとボリュームアップして， 
|||锐じからの U 化がのお掛かりとなる。 

Oh ! MZ 10 巧巧に何が起こったの力‘。ぶ所からの 
t 巧報では，削刊弓-から人ホ給で側いてきたスタッ 
フがが > lj と頭脳の限がに逵してしまったらしい。 
新たなスタッフやお稿などが米るまでとがんばっ 
ていたのが， 別巧きてしまったのであろう。削刊 
じ I ホの勢い，新たな息、吹の目党-め，をのはざまに 
位おするのが1982年10月号なのである。 
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1983 OLD 


TIMESI 齡 


AV 時代の幕開け 

パソコンテレビ 

XI 登場 

ネリ能をの混乱をよをに，1983年のな關けは，す 
なわち祈むな バソコン の II 乐化の餘閒けとなった。 
がお態の パソコン， XI の登場， MZ シリーズの新 
削， M 2：-700 の登場である。共通のキーワードは 
"カラー"。これを機に， MZ シリーズ，そしてが 
しい X シリーズを擁するシャープの パソコンは， 
本なり' ' J なカラー時化に巧入する。 

また， XI はをのデザインが巧选であり，歡々の 
が 機化とともに パソコンフアンの 目をひいた。 コ 
ンピュータの既化概念をすべて打ち破るためじ設 
がされたといっても過言ではないだろう。テレビ 
コントロール，スーパーインポー ズといった機能, 
をしてなによりも X というち前は X 68000 の止台 
にもなったことの証である。 

なわ， XI はお米の MZt は事業部が述うため， 
Oh ! MZ 編集部は将下-のド悠いを隙しきれなかっ 
たが，をの橡巧ち巧きを取り戻し，ちゃっかりと 
绽名变お‘準備にとりかかった梭様である。 


犯罪巧り締まり強化 

1982年暮れから1983年のそ刀頭にかけて，パソコ 
ンを使った2つの防犯システムが刚がされた 。 PC 
-1500 と PC - 3200を川いた「盗雛車発见プログラム 
モデル例」と， PC - 1500による「ひき逃げ化强—中刚 
検索システム」である。則名- 1 も，ポケコンの愧 



動如にお眼して刚発されてわり，現場での当該带 
神の削り化しがスピード逮捕につながると期 f 本さ 
れている。さっそく，このシステムの靖入を決め 
た紫祭お. I あり，截 U 1人ひとりじ P じ-1500とプ 
ログラムリストの戦った Oh!MZ (1982 年12巧巧か 
ら1983午2巧号，ぉよび1983ザ3巧号）がまがさ 
れた，という話はどこからも伝わってこない。 


Oh ! CZ 妊刑， 

増巧の兆おあり 

1983年10巧号の Oh ! MZ じ， Oh ! CZ というわけの 
わからない雑誌がいつのまにか拂入されていたこ 
とが発党•した。 Oh ! MZ では強制手段に訴えるとと 
もに赔償おを銷ポ卞る備えだ力す， Oh ! CZ 侧では「誰 
がうもの本の外侧にわけのわからない雑誌をつけ 
たんだあ 一 J という照ぶどこかで削いたようなが 
明を化してゎり，み薪がつくまではお引くだろう 
と識者•は見ている。 Oh に Z は新進の雑誌であるこ 
とから， Oh ! MZ 侧が法のにはややお利とホえられ 
る力す，「4年後くらいにはわけがわからないかも」 
というわけのわからない化解らあり，なんだかわ 
けがわからなくなっている。 



やっと出た 
1年あまりの大難を 

"がい期待にこむえて ， Oh 口 00スペシ ヤ ル近 H 
刊巧！予約受 f 川 I " 

との f - 告が 1983' 中12巧巧に化脱された。 Oh ! MZ 別 
III 卜 「ADVANCED MZ - 700」のこ t である。しか 
し，をれからな力问， 

"現か，化な準備中！" 

"遲れて中し訳ありません" 

などの数々の言い訳をネ至て， 

" MZ -700 ューザーのをさん，わ待たせしまし 
た。2巧 25 n っいにななです"との声も,ならかじ 
おおされた。これが1985ザ.3巧のこ t である。き 
っと，‘忙しかったのむ。ジャロってなんじやろ。 



表紙をわれど， 
中身をわらず 

削刊 U 米，読者に親しまれてきた表紙の SF ギャ 
ルが3巧号をもって，引退することじなった。ア 
ニメ雑誌やエロ雑誌と問違われるなど， スキャン 
ダルも多少はあったが，人気は着类じつかんでわ 
り，がホが期待されていた久こ化のことだけに，ザ 
すぎる引退を惜しむ声も《い。今後のみの振り方 
などはホえていないをうだが，引きをいはみ方而 
からきているらしい。 

4巧号からの表紙 tr 口1じプロダクシヨンがが.当 
するということは决まっていた力 f ， ついお化まで 
モデルの具が的なお前は学がっていなかった。「次' 
は人 I !りではない」と力‘，「誰らいない風嚴のみのラ 
フス ケツチを見た」という口げも流れつつあった力す， 
さる脱から入手した右下の写なを見れば，すべて 
納得がいくであろう。 



ぼくらの巧示巧， 

ついに無料化 

なんでも帆げ侦卜•.げのごが巧に，「ばくらの化 
示が」が無がとなり，市段を萬ばせてぃる。この 
化示板は悄報交げの巧性化を II 指し，雄でらち山 
にに祈が化せるようじ設满されたらのである。当 
かは利! I け斗が1巧5001リに鼓'まされてぃたが，がに 
誰でも化えるようにし3巧にめでたく無料化の 
逃びとなった。まむ，ホにサービスの一巧である 
「愛説をプレゼント」が6巧，市民のを;乂摊をの 
嘴でホる 「STUDIO MZ 」 が9巧から I 削的される 
でをになってわり，市投サービスの: I :台づくりは 
巧々^:尴められている。 


3おちしろゲーム大募義 h 


特貨 

気が狂ラほどおちしろい 

100万円 

1等 

涙が出るほどおちしろい 

如万円 

2等 

めちやくちやおちしろし、 

3日万円 

3等 

ずばらしくおちしろし、 

如万円 

入お6点とにかくおちしろい 

10万円 


募お期限昭和 58 年 2 月末日必着 
株まをれ日本ソフトバンク 
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速い円盤とともに 
MZ -1500 が登場 

1984年5卜し MZ シリーダにニューマシン MZ - 
1500が加わった。これは MZ -700 シリーズの後継 
機釉だが，グラフイックやサウンド機能を強化し， 
記惊メディァにクイックディスク （ QD ) を採刑し 
た。いよいよ MZ シリーズらテープの畔化からサ 
ヨナラすることになったわけだ。 

知らない人のために説明するし〇0とは2.8ィ 
ンチサイズの磁性作だ。ランダムアク七スは不可 
おなものの，テープよりも格段に速い説み常きを 
叫■能にしむメディアで， ファミコンの デイスクシ 
ステムや一部のシンセにも採用されている。ちな 
みにお憶容なは片而 64 K バイトで刮 - ISSK バイト。 
後に流通站が減って，どうやったら QD を乎に入れ 
られるかという甜跑力ぷ TUDIO MZ を暇わせた。 

この機輔をシャープは MZ -700/2200 の中間機 
極として位;巧づけた娛が。89.8001りという俯段が 
なかなかの魅力で，「野が巧 J や「サンダー フォー 
ス」など，当時の人なソフトらが橄され，なかな 
か;娘 しめるパソコ ンだった。 

しかし，本恪的むディえク時化が利ホし， 640X 
200ドット， FM 削お憬带でないとューザーが納得 
しないという時化が訪れるととらじ'な削をがえた。 
MZ -80 K 力’ら続いたシリーダの化終が!である。 



祝一平食皿を連巧 

明か満脚製作が所拉今年のベストライター'な 
で3化になぃ込んでしまう祝一が氏。をの氏の 
人気の源流ともぃうべき述 il お「皿までど一ざ」が 
このが•の4卜]に始まってぃる。お1關は「舌•っ化 

ずの富語学」。この述槪は，コンピュータや業が 
につぃてのエツ七イい）だが，をの中で化み化 
されむ名言は化舉にぃとまがなぃ。「締め切りが通 
りすぎて，本則の締め切りが迫ってくると（まだ 
が•尖の締めり J りやぶかな滿め明りもあるけど）」と 
か、 あやしいソフトのパッケージに，服を脱ぎ攸 


XI の1-.化機柿として XUurbo がが巧したのが 
この ザの 10パ。 マシン 語 レベルでのコンパチピリ 
ティを保ちなが心性化を引き上げるというぶのな 
い哉計が說强を呼んだ。 

Oh ! MZ のはうもこの期巧のニューカマーの紹 
かには; / J を入れ，「紫な特化 J と跑して，33ページ 
にわたって巧化を組んだ。 XI の系雕をたどるとこ 
ろから始まり， Xlturbo の性能を脚々まで紹介し 
ている。 BASIC の II 本謂入火を「姑ウルトラ光速 
スぺース稲逝ミサイル的に強力 J と力’，ペイント 
のスピードを 「 PC -8801 mkII は問組外の外の，串化 
のが」と表おするあたり，紹介する侧もかなり熱 
くなっていたこ t がうかがえる。をのわりにはシ 
ャープのインストラクタのわねえさんの巧な.があ 
ったりして油断できない。 

この年かじ,ホームコンピュータの慨準はデイス 
クの煤型8ビットマシンへ t がっていく。を象無 
みだらけだった8ビットパソコンは， X / PC/FM 
の3路線に絞り込まれてくるわけだ。 Xlturbo も 
400ラインのグラフイツク刚耐，マウス端子の採用 


らした写ながあったのが， 

"ところカミ，ようくみると，ピンクのパンツ々す， 

2かも写っているのだった。……私は)川じパンツ 
じながしているわけではない。しかし2が a 写 
してしまうことにより，「1人1パンツ」の乂原刖 
が破られてしまったのだ。この化，ひたすらじパ 
ンツが増え続けて，あげくのはてに，パンツの山 
の巧な-がジャケットに喊ってしまうという，恐怖 
のパンツ無限地獄が発生しないといい切れるだろ 
うか？"などなど。 

しかしいまでは祝氏が速祕前に化閱某所に巧 
っていたなんて知っている人も少ないだるうなあ。 


など，化遮のな哉引-が功を葵し，おが命のマシン 
となっていまに至を。 



辺境にあって中央にアリ 


MZ 組と X 会の改造抗争が激化 


この ホ， Oh ! MZ 誌では MZ と X がかミいをうよう 
に パソコンの性能を 強化した。といっても，怪し 
い クロック アップではなく，プログラムの韶。 

まず2巧号では， XI 用の;卸が速ペイントルーチ 
ンがを場。じ I 前から避い遅いといわれていた Hu - 
BASIC のペイントを10惜の速なに引き上げた。当 
I ホはぼちぼちグラフィックを化ったゲームが登場 
しはじめ，マシンスピード=ペイントのスピード 
t いう見ホがが姐だった。さらに6り号では猛' • 
魁な速ペイントルーチン t 錄がって，さらにスピ 
—ドが2倍というプログラムがな場する。 

がする MZ は，従米単音しか化なかった MZ - 
2000シリーズに3 .お和をを化させるプログラムが 


T.TL 

機能は夕いがへビーな シスナム が帖を劾かせて 
いた当時，わずか システムの サイズが 8 K バイトと 
いうインタプリタがこの T . T 丄.だ。しかもスタッ 
クェリアを除いた本体は 3 K バイト。いまならちよ 
つとした义がフアイルで超えてしまいをうなサイ 
ズだ。 


7巧号に登場。巧楽邮から逆诞にかた。統いてれ 
けじと8巧-弓•に超な速ペイントルーチンを登巧さ 
せる。を画閒ペイント 5.1 か。当時:ペイントスピー 
ドの速さじ忠评のあった FM -7 をれくことに成功 
した。10巧には宵••報にビブラートつきのパ'—ジョ 
ンを加え，さらに MZ -700 版も加わって化陣を強 
化した。このまま觀化の一方をたどるかと思われ 
た抗争は， lljj - 号•でな速がをペイントルーチンし 
中 I 巧だ lW のクロマキーペイントルーチンが MZ , 
XI ががになかよくなおされたところでいちわう 
の終結をみた。しかしこういう"腿がは自分で 
がち破る"というをがは， Oh ! MZ 時化からのよき 
た統として•ちれずにいたいらのである。 


内容は渡数逊 BASI じを記号化したもので，パソ 
コンがマイコンと呼ばれていたこるの TINY 言語 
の流れを引くシステムである。極がに記号化され 
てはいるが，広く I 川いたフリーエリアとスピード 
がみ」：で，プログラムの巧植性もない。 

クリーンコンピュータのマイコン性を感じさせ 
るシステムであり，をの S - OS の志に述じるものが 
ホった。 


目ホに歴代のマシンが巧巧 

この年の8巧をから，！お久•のぺージに腊化シャ 
—プの マシンの 巧なが脱ることになった。 かめは 
当がながら MZ -40 K 。 MZ と X を!孤り父ザて統き， 
-报祈機釉(が登場するようになってからは「いった 
いこのあとどうなるんだろう J と說あの典味を引 
きつけたが、 あっさり1986年3 H から CPU シ リー 
ズじ リニュー アルし， 1987年11巧まで統いた。隙 
れたシリーズであるので， Oh ! MZ/X のマニアは 
嬰チェック（いるのか，をんな人？）。 



100 Oh! X 1992.6. 
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満開 i 号チ約開始 


このたび，満閒製作所(資本金，姑業な数不明） 
では満け H 1号の予約を刪始した。発売は2008ザ10 
巧を予をしている。 

MPU は68020の 40 MHz ， メモリは 16 M バイトを 
標準装備，グラフィックは 1280 X 768 ドットで 
655%を同時表示，をのほかにも豊茜なオプション 
が準備されていて，8, 5.25, 3.5，3インチの巧 
なった火きさの フロ ッピーディスクをひとつのド 
ライブで説み込める「満關/藉」や，ボディソニッ 
クチユアの「満刚/知 J など，嬰のような颗靖を構 
築することができる （1985 年3巧号より）。 

また，中:気化抗イ系数0.39しスカイライン GT - 
民並のを乃をだ)ており，作制は-方を。 

なわ，がしい化がは特.1^のスシ2人前と大ビン 
のビール2本で巧と氏がホるらしい。 

性能的には巧が-の X 68000 と火差はなく ， MPU 
を68020に，クロックを 40 MHz にするだけでいい 
勝なになりをうである。が氏もをの点は認めてわ 
り， X 68000 が巧ぶされたときに，「5分がき1号 
程度の性能はある」とのコメントを本誌にて巧表 
していた。 



巧の向こうの MZ 

シヤープが，1983ホよりイギリス，ドイツ，フ 
ランスを中‘心に， MZ -700 を輸化していたことが 
発党した。総化が台数は，1984ザ夏の時点で 
138,700台。愉化化でのな響は非常に好評で，85毕 
1 )1 の I 巧:点でら化荷は継続中，2年 W 上は発ぶさ 
れていたことになる。ビジネスマシンとして化-;巧 
づけられ，幼率よく CP / M を逆用できるマシンと 
されている。 MZ -700 の偷化化での名前は 「 MZ - 
800」。お際は MZ - 1500とはぼ同等の外化をしてい 
て， QD のかわりにカセットテープがついていると 
いった感じである。 PSG が1チヤンネルの3あ和 
宵であることを除けば，性能が J にも MZ - 1500にぶ 
くなっている。当が，かなキーはついていない。 



猫とコンピュータ始まる 

今间をで第 7( H 词を迎えているであろう「舶コン J 
は，85年の2 n 号からのスタートだった。当 II 本は 
小学校3年生だったトオル君や， BASIC 相手にが 
閱する恭すさんなど，柏近とはもよっと速ったぺ 
—ジだったおが。途中でゎ沐みが入ったとはいえ， 
Oh ! X の述惦の中ではかなり髓あのあるはうであ 
る。いつまでもいつまでも， ホンニヤ アが元'みで 
いる といい む。 


清水和人賞 

このたび，テキストアドべ > チヤーコンクール 
が側かれることになった。「6 口号でのサンプルを 
参ホにみんなもテキストアドベンチヤーをかろ 
う」というか1叫である。締め切りは昭和60が8巧 
2011(削 I がげりが却)。おなのお謹に輝いむがが I に 
はぶ水が人'なが11巧られる。惜しくも淸水和人化を 
逃がしむ人でも，化.'卜化（スリル&サスペンス）， 
南斗'化（ユーモア&パロデイ）のチヤンスがある。 


JODAN DOS 発表 

XI 川の本格的な DOS (デイスクオペレーテイ 
ングシステム）が6 r ] 号にて発表された。をの名 
も JODAN DOS (ジョーダンドス）。別に舞妓さん 
力す JOKE をいったわけではない。 

XI のメインメモリ321くバイトとグラフィック 
KAM 32 K バイトを仮が記惊装;巧として使い，フ 
リーエリアを64 K バイトとしている。 XI シリーズ 
のメインメモリは 64 K バイトなので，’类巧. I •.プロ 
グラムと呼べるものはすべて化えるわけである。 

このシステムの登 J ■おで， XI におけるどのような 
お火なシステムも説みがきが可能になった。カセ 
ットからディスクへ説み込んだり，ディスクから 
デイスクへのコピーが比較の•癖巧に巧える 。 ASC 
II お式で 七ー ブされたデー タ はがお説み込。こと 
ができなかった力す，い]1ホ発ぶのユーティリティで 
コピーをすることはできた。さらに，スキューを 
かけむ フオーマッ トができる フオーマッ ト&コピ 
ーユーテイリテイもが表された。 

どれほど便利ならのかというし編化莖でも S - 
OSI 划係の読み醬きはこの JODAN DOS で巧うよ 
うになったくらいである。 

むだし，8巧を記が中にある「将味:のが:張」は， 
ないがしろじされたまま站化じ至っている。 


巧'おは本誌11 W 巧誌 J となっている。 

……さて， 11 り号。巧がと値则の’;がかか人'巧の 
化表……は.アレ？ない。"巧:稿ゲームのげ別'け 
というものを瞒||:，新たにぶ水が人‘化が設けられ， 
'れ-|话は淸水が人‘化がソニースポーツウォークマン 

WM - F 75 (32,00011け1!か！），化1••南’’卜'けがをれぞ 
れカシオポケットテレビ U 9,8001リ相，い1)"という 
告知が繰り返されているだけ。 

をの後，谢水不11人'け，化、’卜•けけ••化に輝いた作 
が,はひとつもないまま現が-に至っている。 


S - OS 創世紀 

火河ドラマのような，サザエさんのような，お 
てしない SENTINEL の削世紀である。 

6巧みでは， 「 Z 80 マシンはみな化ホ J のおがの 
もと，を機柿お述モニタ CIOS として S-OS 
" MACE " がスタートした。いちばん姑かのユー 
ティリティは LISP 85 インタプリタである。 C でも 
FO 民 TKAN でらア七ンブラでもなく， LISP とい 
うところがぶ:かせてくれる。 

7り巧では巧销のア七ンブラ " ZEDA " と デバ ッ 
ガ " ZAID " が化脱され，一化の閒 託恥をは借った 
ことになる。明か:の感化では 「エディ タがないで 
はないか？」とも思える力':，ア七ンブラが力ーソ 
ルエディ タを：)たね備えていたた め， 当かは エディ 
夕なしでの刚がとなった。 
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MZ -700 型ゼヒウス発進! 


「ゼビウス」といえば， Xlo XI といえば，「ゼ 
ビウス」という I ホ化があった。アーケードの塵化 
では Z 80 を4つも使うというな則ワザで，驚-則か 
な動きと魅煤のミュージックを葵でていたゲーム 



だ。まさに，挪もも/-も「ゼビウス」一位といっ 
たお合に火流行したおシューテイングゲームが遊 
ベるということで， X 1のお如を化り！]に知らしめた 
な巧な1本なのである。ちなみに，お敵 PC -8801 川 
「ゼビウス」の発巧は， XU りから旌れること3 
ザ.。 

さて，このたびの MZ - 700川の「ゼビウス」は 
どの程度の化ぶかというしこれがまた莱哨ら 
しい。逸1二1で儿るかぎり X 11りと区別がつかない 
くらいに描き込まむたキャラグラに，感嘆の声 
力すルまなかったのである。まさじ，「ム•嫌マジッ 
ク」といったところだろう力 ，。 XI 川では，テー 
プ版のソフトでら APSS などのな带テクニック 
を化って雨ごとのテープロードが化嬰だったの 
にがして， MZ -700 版ではオンメモリになって 
わり，なち」-.げ I ホの I 外のテープアクセスはなく， 
いくつかの点では XI 版すらも该いでいた。本物 
との相进点は地±キャラが動かない，スペシャ 
ルフラッグがないこ i ： だけというはぼお璧とい 
っていい化米だった。 


魔法使い現れる！ 

いまでこを， X 68000川のものがいちばんが側率 
が,ないといわれる 「 MAGIC 」 だが、 MZ シリーズ 
や XI シリーズ川が発をされたのは1986年という 
遙か昔のこと。当 I 取蜗なの 3 D 巧術を誇っていた 
TUX ちが氏の愉でみぶされた 「 MAGIC 」 は， 
まさに高速で，力、つ州川性のある菜峭らしいグラ 
フィックシステムだった。おネ申留二氏じよるサン 
プルプログラム 「コアファイター」 む1:1をひいた。 
カラー-^ージによる紹介ら「速さをぉおせできな 
いのが残をです」という， Oh ! MZ にしては诊しく 
タカビーな化しがつき，興載ぶりが窺える。 



シャープの裏切り発覚!? 


SWORD ファミリーの台頭 

8ビット広がシステム閒， 「 S - OS 組 J のれ I でホ 
る， 「 MACE 」 システムに強知な後継名•カリ姑れた。 
じ I 前から师だけが化けしていたフロッピーデイス 
クが化システムの登場である。2化11 S - OS 組をお 
乘る 「 SWORD 」 は 「 MACEj からのお系システ 
ムであり，2り号で火々的に踞おお路をり•った。 

「 MAC 巨 J Hj に雌発されたアセンブラやデバッガ 
などが，何の'ぶがもなしに動パトする点が I 巧げ;おの 
な U 1 を集めている。 

なわ，この 「 SWORD 」 システムはなわもが九を 
仲ばしつつあり，当かの MZ シリーズや XI シリー 
ズから巡れること4力巧，ついに梢敝 P じ-8801シ 
リーズともホ打ちぶをけい， 「 SWORD 」 ファミリ 
—に加えることを誌、めたようである。1カリ後に 
は SMC -777 シリーズ，さらに，スーパー MZ の典お 
をとる MZ - 2500も-傘—ドに加え， 「 SWORD 」 ファミ 
リーの台がが y 立つようになってきた。 も k 後に， 

がじく Z 80 を搭臟している MZ - 3500シリーズ川 「S 
WORD 」 の阱 j 馆が今後の注 a を集めをうだ。 


が若也括の巧が 

「色即肚空，•普:即を色」 t いえば，宗がにかか 
わらず非常にありがたいとされる般将と、絲という 
わ緒。このわ緒を晒肺’に表示しながら，の俄新昭 
で木魚の宵をポクポクとやってしまう人 til . なプロ 
グラムがが表された。部屋のお気を消しながらぶ 
巧させると，げしい芬削気が攘い始めるという才 
マケつき。実脱このプログラムの作者であるが 
がさんの MZ - 2000は，カセツト部分の故邮やらス 
イッチを入れ商;してら止まらない始ホやらで， 5 
力 H 問で3間もサービスセンターに持ち込む、はめ 
になったらしい。をれがシヤープのモ巧きなのか 
般お'じ、絳の御利溢 （？） なのかは，いまもって,な 
とされている。 


11パ号で猪おされた X Iturbolil から逆れるこ 
とたった1力)1， XUui - boZ が発衣された 。XI 
turbo から一巧してフルコンパチビリティを保っ 
てきたシャープだけに，•かこ、して X 1 turbo III を罚 
ったユ— ザ—はなりのがを流している。 

当局の調べによると XltuH ) o 川は ，XI turbo II 
に 2 HD /2 D | iiij 川のドライブ， JIS 萊2水準漢夕 
ROM が標準装備になったモデルにもかかわらず， 
伽化は XUurb り H より10.0001りをの168.000円と 
なっている。しかし，削'女戚はあるらのの，決を 
的な祈製品とはいえないモデルだったようだ。 

X IturboZ ではさらじ FM が歧が情準装備にな 
ったことや，オプシヨンボードではどうにもなら 
ないアナログ RGI か J •化，アナログテロッノぞ内蔵で 



218.0001リし差•納の50.0001りでは巧!.まらない，ぶ 
いがい滞ができてしまった。また， XlturboIII の 
が袭の際，が製が,のわりじは姑介のページなが I 
ページと少なかった（问じ H の MZ - 250 0 V 2 は5ぺ 
—ジら化っている）ことなどから， Oh ! MZ 編!}4室 
は化けを隙.敝しようとしていた可能性があると化 
て，シャープとの間がを調がしている。 

X Iturbo 山のなた11は X Iturbo Z とはば问が 
の化がになってわり，广 Z ルック J と呼ばれること 
は II りぶいない。 XlturboHl ユーザーにとって唯一 
の救いは，,|||,がお数が少ないことから ，X Iturbo 
モデル40とが:び， XI コレクターにはヨダレものの 
コレクターズアイテムにな&ことだけだろう。 



102 Oh ! X 1992.6. 
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己ゴつぶ’、.' 尸 二,ご -- . 


さわってみたぞ！ X 68000 


いきなり Oh ! X らしからぬ巧かれ 
ようである。 XI の16ビット版はまだ 
か、 X 2 は|||•，ないの力>，と思いながら 
も， PC ユーザーにいじめられていた 
XI ユーザーの明純が，一 M にがけた 
かのようなゎがりさわぎであった。 
マウス. トラック ボー ルを カラー ぺ 
—ジで紹介した0，ビジュアルシェ 
ルをプラズマディスプレイ風，グリ 
ーンデイ スプレイ城にしてみたりと， 
当時のはしゃぎっぷりがよくなわっ 
てくるか刚であった。おにビジュア 
ルシェルと X - BAS にの紹かでがわ 
っているのだが， IW み記がのグラデ 
イウ スの紹介の中に お 七リフといわ 
れる，「1ドットでも选っていたら私 
は临をのる！」という閒発者のこと 
ばが職っている。ちなみに次'のをで 
は，「1ドットくらいは选うようだ」 
という，よくわからない フォロー カ;' 
入っている。 





ぜんまいちゃん誕生！ 

昔からの説おならば，，能も 
が知っているだろう。本誌に 
たびたびな％している「ザん 
まいちゃん」，ぶぶお斯よ「を 
快1巧」，光柿の奠人アンドロ 
ィドである。巧 _ ir 川施の地ド 
にあるがぶ研な所で I 削馆され 
たらので，ハードウエア的に 
は人 II りとぶむらない！!■み作が " T 
能であり，化'化，聴'な，触な， 

•ド巧り盖±し5げ W 内の I ホ到- 
をサポート している。をれら 
の機化をューザーがむ分で利 
り i できるようにするためのソ 
フトウエアとして，"ザんまい 
もゃん VI . 0" が組み込まれて 
いる。よって，ぜんまいもゃ 
んはを化1みの閒，おおなので 
ある。 

ぜんまいちゃんの設計おは， 

がぶ研兜所の所おである"乂一 
平であり，力>のが一‘ド氏の水 
速のライバルといわれている。 

さらに，ぜんまいちゃんを 
W む人のおでは，お人という 
よ0もかわいい!笛じらしい。 

•M^i^ieOcnio W K , エラー メッ 

セージ化。 

「ぶ一っ。リリ迸ってま一す」 

「ぷ一 っ。 が、 むかんな一 い」 

广ぷ一っ。 11 り;;！ がもっが一' 

「ぶ一っ。1 f 化1が义ぶ的に閒进ってるわ一。 

わたし，わかんな一い」 

广ぷ一っ。 f 髮，なんて知らな一い」 


因巧の白あを 
知っているか？ 

わをらく，本誌ではこれが唯一のゲームレビユ 
一である。何が唯一なのかとぃうと，すでにホら 
4 L て いない ゲームのレビユー を やってしまってい 
ることがである。 

XI の削世紀，力七ット仓盛， G-KAM 不叟， 
KASIC は CZ -8 CB ( H，PCG を窮の2巧口ードであ 
る。いまとなってはすべてが—タヒがとなっている。 
"2 段ロード"などは，ことばすら知らなぃ談者 
も多いことた’’ろう。 

お時のレベルとしては， XI り 1 では「ヴアリス」 
「ブラスティー」「デイーヴア」。 MZ - 2500 川では 
「レイドック」や「 A 列がでむこう」などがが在 
していむ時化。らちろん，マシン祀バキバキでデ 
イスクが当たり前， FM 宵源が化のゲームがお流 
になりっっあるときで’ある。いまでいえば， XI 用 
のテープ版「ザナドゥ」の紹かおがが 2 ぺージに 
h たっ て化觀されているようなのだ。どうだ， 
すごいだろ。 

もなみにゲームは 2 ページで 2 本紹介されてい 
る。 「 W 幡の 1':1 兎」と「 200 い 1 :-宇り I •の旅」である。 
あの消水和八氏のレビユーであった。 



Oh ! X 誕生 

化な J — じ銘の Oh に Z SPECIAL と越し，ついに Oh ! 
MZ が Oh ! X じなった。 X シリーズのラインナップ 
も X 68000 を带贿に XlturboZI し5がし1のが答 X 
Itwin のな媒しな地に化を添えた。 

XltLirboZ II では， f 去米の turboZ に 64 K の峭 
設民 AM を追加したことし Z - BASK ： が標準でか 
赋するようになったことが大きな変更点。化段も 
179,8001りと4 乂けリ近くもも:くなり，玻なの コスト 
パフオーマンスを 誇る マシンに なった。外見では 
ロゴがホから金に'艾;わったくらいだろうか。 

「5ザ前に,|||,された|!!1跑って何？ J という樓まじ 
いほどのボケをかましてくれた人もいたようだ力す， 
XI シリーズの姑後の入門機ともいえるのが XI 
twin 。 いままでの XI シリーズと完全コンパチを 
巧ちながら， HE システム（化にいう PC エンジン） 
とドッキングさせてしまったこ仁で，5半目の解- 
答と なった。 値段は99,8001りとついに FD 1基の 
モデルでは10が叫を切る価な。ちなみに，デ イス 
プレイテレビが98.000円で本体伽格と火差がない 
のはご愛嬌。 



伝統の "LIVE in ", 

ここに始まる 

いまではすっかりわ馴染み， " Oh!X LIVE in " 
のぺージ。腿お甚を丢あくとたった2力月だが，な 
んと " Oh!MZ LIVE in " の時化があったのであ 
る。ホ化の第1圆なは1987年の10巧号に迦る。'当 
時， FM 削を;をサポートしている MML は，シャー 
プ純化では MZ - 2500川， X 68000 川しかない状態 
であり，桃ーザ氏制作による MML (通称"祝版 
MML ") が X 1じな場したばかりの巧であった。化 
W はべートーベンの「巧） tj 。 おシユーテイングゲ 
—ム「テグザー」で葵でられていたのとはば I 刮 
等のレベルだったようである。 

もなみに前フリとして，9巧号には特樂の中に 
ミュージックデータ樂と称したぺージがあり . X 
1川「がれの曲」， MZ - 2500川「ウルトラマンのテ 
—マ」，「海のトリトンのテーマ」を巧脱，ミユー 
ジックプログラムの投搞游化むされていた。なわ， 
が化までに化脱されたけむのリストは今问の Oh ! X 
LIVE in ’92 の記がを参照してほしい。 



OLD TIMES 1 982〜 1 99 1 jf り J 
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謎のお巧プレゼント 

いまだかつて，これはど斬新な企晒‘ I はあっただ 
ろう力，。「謎の搞巧プレゼント」 t 称して，な離儀 
地をやってのけむ維誌など見むことがない。 

時は 1988 年も押し迫った 12 H 巧，世はすでに X 
68000 ACE - HD の畔化 ， X 1 シリーズでは X 1 
turbo Z 11けす発袭さ れたこ ろの詰•である。 

はたして，誰が好きがんでテープ版のワープロ 
を-乎に入れたがるだろう。をのほかにも，り本に 
現巧する始後のものからしれない，「新品のカセッ 
卜版•ポートピア述統お人がげ」，誰む知らない口 
ボパルやら，を;味す II 巧の T シャツ，化の3インチ 
フロッピー ディスク など，すべてが時化の逍物 t 
しかお現のしようがない^のばかりを化めてプレ 
ゼントしてしまったか闕である。この， 說おい 



れしいの編化杂もうれしい一が二なのか刚のい 
いた‘しっぺはお J ' •氏た'つたらしい。 

もなみに，说巧ウケはよかったようである。 


XI シリーズ音楽の系譜はここ 


现化でも XI シリーズのとしては概準的なミュ 
—ジックドライバである 「Music BASIC 」 は1988 
年の12巧-弓-でおぶされた。ソフトウェアエンべ口 
—プ，相がボリューム，アクセント，フェードア 
ウトなど，かなり強力な機能をっむ MML とな 

つている。 

さらにアフターサポートら多く， X 680()0 バリの 
替色設定ルーチンや細かいバージョンアップなど 
i ) あった。 

をして，今ザの5卜 j 号で义しぶりにカムバック 
を-来たしむ XI 川の 「 MIDIMMLj 力 f ， 同年8巧 


ALAN いや〜ん 

失ネし。 MZ - 2500け]の 3 D シューテイングゲーム 
ALAN である。はとんどスぺ 一0 ハリ〇—のよう 
なゲームだったのだが，何がすごいってをのサイ 
ズ。約 40 K バイトというダンプリストは， Oh!MZ 
削刊 U 米の振舉といえるみだった。をれで!〇人力 
した人はあとを絶むず，「〇週 II りかかりました J と 
かいったハボキがな夕くよせられた。当 I ホの MZ 



が ㈱ 觸錢 


にあり 

号に化載されてぃる。こちら^)がけホヴォリューム 
など，茲本的なコマンドのほかに， MIDI 巧がのコ 
ントロールチェンジ，128段階パンポット，タイミ 
ングクロックの巧借，16トラックのサポートなど 
で， FM 斯厢 + PSG + M[DI い、う強幻なドライバ 
だった。しかし，シャープから純化の MIDI ボード 
が巧-おされなかったむめ，ューザーは MIDI ボード 
を r ! 作しなければならなかった。 

机’川氏の韶によるしなんでも X 68000 川の Z - 
MUSIC システムの参かこらしたと力’。いまでも 
色あせないシステムなのである。 


ユ_ ザ ーのパワーの 絶火さをぃぃおすには十かす 
ぎるくらぃのい;火なプログラムであった。 

ますこ ，ザにこびりつく BGM とあぃまって，この 
ゲームを遊んでから数畔|||リは勝ず-に朗の111に•おお; 
するほどだった。 



そこにでがあるから 

3 . 141592 . 。このむぞにな•なえのない人がい 

るだろう力‘。いわずとおれむ|リ間串である。これ 
ほど典の，;莱い数•ドもないだろう。ピラミッドの秘 
密だと力 >，スーパーちゃつくんだ t 力 >，いろいろ 
なところにな巧するお r ドである。ひとむびこの数 

•ドにハマッたり I りを，おても起きてもなパイ いい 
だすのである。かの数学-をアルキメデスもハマッ 
むひとりである。 

さて，パソコン少がの中にもこの腑 Jj に t りつ 


展覚会が催されました 

1988年の9巧号の'将张に，「ザ期に一惟のグラフ 
ィックバザール J と趣し，グラフ ィックツールの 
限粒をが開かれた。 

ここでは X Itiirbo Jfl の レイトレー シングツー 
ル， turbo RAY TRACE 民が発表され，ちょっと 
したが体ならば，ものの10分もかからずじ描き上 
げるというな速さを化せつけ，まだまだ XI に可能 
性があることを感じさせてくれた。また，デジタ 
ル8たとは思えないような表現力じ，説をの歓声 
が絶えることはなかった。 

さらに，问じく 8ビットのおな峰機祂である 
MZ - 250 OW のグラフィックツール DM ACS MS 
||なされている。スーパー MZ のグラフィックの機 
化を糸すことなくかられたッールで， 640 X 400 の 
16たモードが応，把•張 RAM やィメージスキャナ 
のサポートなど，がかでらどこぞの圃お機には十 
かにが化しきれるようなスペックを誇っていた。 
また，作-をが文系でパソコン歷1ザだったという 
点ら説をの蜡‘じ、を誘ったらのである。 

また，特おとはが H 系ない力す，問じ号では X 68000 
用の レイトレーシングツール 「 C-TRAC 巨 68 」 の 
紹介描載されていた。あのステゴちゃんで一躍 
ヒーローになったツ—ルで ある。 グラフィックを 
語らせむら，ちょっと熱い丹氏のオペ レー トに満 
化げにうなずく人々のをが兒受•けられた。 



かれる人が夕かったようである。当け乐のお結とし 
ては，円岡串1がけを計なするのに ， Z 80で1が 
問50分，6809でら1時 f {り10々かかっている。をこ 
で，での計-なをライフワークじしているという丹 
氏のお人が， MC 68000を化ったわれらの X 68000 
川のプログラムをけ-:ったのである。安 U こなる結裝 
はどうかというしなんと2 —か化を4分ザ-でが巧 
するという歉輿的なスピードを速ぶしているので 
ある。当時のこ！：だから lOMHz なのはいうまでも 
ない。1988ザ8 )1 巧にをのプログラムは化鹏され 
ている。 


IQd Oh! X 1992.6. 




























1989 
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プロとエキスパートの戦い 

1989年眷に，2タイプの X 68000 が発表された。 
X 68000 P 民0と X 68000 EXPE 民 T である。目をひ 
いたのは，なんといっても X 68000 P 民0が横扔き 
である！：いうこと。「ツインタワー J , 「マン ハッタ 
ンシェイプ」 t いうデザインをも売り物にしてき 
た X 68000 のことであるから，デザインがこんなか 
たちで変更されるとは寝巧に水であった。もちろ 
ん， カッコ 惡くはなし 、の だが。 

両をの戦いはメインメモリ2 M バイト搭戦で， 
をれまでの X 68000 を完全に継?あする X 68000 
EXPE 民 T がやや有利との声が多い力;，スロットの 
数，俯段のをさ，さらに"勢いのいいディスクイ 
ジェクト"という必殺おをみにつけた X 68000 


PRO も侃れない則をもっている。しかむ，ジミ 
スティックも前に2つつながるんだよ一ん。 


ガイガーカウンタ反応アリ 

Oh ! X 編集部では，スタッフどうしの分裂による 
放射能汚染が深刻な即題となっている。狹い部屋 
に多くのスタッフカ;'，しかも深巧に集っているの 
がいもばんの原因と思われる。 

このが態を重く見たハードウエアの重鉛楽野雅 
彦氏は ，X 68000 に ガイガーカウンタを つなぐ こ t 


を発策，ただちに奥用化へと踏み出している。市 
版のガイガーカウンタをべー スに して， 1 C をひ}: 
つだけ追加するという刚朋的なものである。 

測定された放が能はわずかに基準を超えるらの 
ではなかった力す，萊野氏はこれからはなるべく分 
裂ではなく，融合するようにと摇お。もともとス 
タツフどうしの仲はいいだけに，解決の方向に向 
かうものと思われる。 


X 68000 に強敵あらわる！ 

登場じ I ホ，無敵のチャンピオンを誇っていた X 
68000に強敵が观れた。をの名も「メガドライブ」。 
SEGA のホビー用ゲーム マシンで ある。なんとい 
っても，68000系の MPU を搭載しているというこ 
とで，化等の X 68000 とタメをはろうとしている。 
さらに， Z 80 A が靑楽制御朋に裕 .1 賊されているの 
で，68000が8 MHz とはいえほぼ X 68000 と スピー 
ドは同等になりをうだ。 

を楽閱係も2オペレータ6重が音の FM 窗源搭 
機で，とりあえずの水準はがっている。ただし， 
X 68000 に比べて非力なのは隙しようがない。グラ 
フィック は 320 X 224 ドットで業巧用と同等。色は 
512色中64色と少なめに感じる力!'，リアルタイムゲ 
ームなどでは遜色ない ハズ。 

もっとも驚異的なのは，をの伽格である。定伽 


で21，000円。ゎをらく奕充伽恪は17,000円程度に 
なるだろう。将来的には10,000円を割る U がくる 
か u しれない。奇跡としかいいようがない コスト 
パフォーマンスは，ハードディスク なしの X 68000 
ACE 口19.800円）を轄く巧き化す。 

マシンの 性お 七.ジャンルが 遂うとはいえ，も 
よっと気になるな-化であることは削違いない。 



フォーカス！ 

ジョセフソン素子に恋人発覚!! 

午の鞋れもさしせまってきむ力;'，"ただの女子な 
生"ジョセフソン菜すに恋人がいるこが判明 
した。消息、 ㈱ じよると，ジョ七フソン莱子という 
名前はなんと削刊2号からそま場してゎり，イロモ 
ノ路線のホ中本， II 系2化であり， TTL 姑格勘よ持 
っているけれど， BASIC は知らないという巧か派 
だをうである。相手の巧性は斎場 パンクローと い 
う少年で， BASIC はできるけど，ハンダゴテは持 
っむことがないという现代的なパソコン少年。 

パンクロー氏は本誌のインタビューに化じ，ジ 
ョセフソン来子のハードエれミについて，「ゴキブリ 
のゎ化けみたいなのをいっぱいくっつけて，動け 
ないようにハンダづけして，蓋を開けたゴキブリ 
ホイホイみたいなものを作っているんだろ」と語 


つてし、る。 

また， 「性格や特おがぶな対の2人がおかれ合う 
のは，ごく自がなこと。をれより2人の化をいの 
話を知りたい J ， とを霜硏な家の金:子俊一巧は語っ 
ている。 



付録つきで読ま襲う 



パソコン雑誌「 Oh ! X 」 カミ4巧号 • に特別村•緑をつ 
けて說あをモノにしようとしていたこと力す，つい 
先 H あきらかになった。問趣となったイホ録は X 68 
000イメージ CG ポスター。マンハッタンの使—姑を 
バックに描かれた X 68000 (パソコンの名前らし 
い）がレイトレーシングで揣かれている。このよ 
うなか鍊をつけながらも俯段がふだん t 碰わなか 
ったのはわかしいしを化な取り引きをしましょ 
うね委なをは調がに乘り化している。さらに，こ 
の村•録を描供したシャープ（資本お：たくさん）， 
わよび CG を制作したピーユーシーにもお化の疑 
いがかけられている。当の Oh 议編染部では「村•録 
をつけたのはかめてなんです。許してください」 
とか化を強調して逃げる憐えである力す，12巧好に 
もが•録がつくことが当方の調をではわかっている。 


発表 ， OPMA 


X 68000 ではを架の满葵に8巧和巧の FM 巧源 
を化うことができる。しかし，ユーザーの逝:ポは 
なく， FM 斯原だけでは満化できないという声が 
なまりつつあった。をこでホ1:1を集めるのは ，X 
68000の AD PCM i ： いうサンプリング機化で，こ 
れをなんとか音が演葵に使川できないか， I :いう 
ことである。をの AD PCM を FM 音源ドライバと 
同期を t りなカミら满與させるこ t ができるように 
したのが， 1989年4卜 j 巧発おの OPMA 。 サンプリ 
ングデータは電波斬の!社の「ボスコニアン」のも 
のを使川，ハデなドラムセットとあいまって，ど 
ハデな X 68000 ミユージックをがでることに成か 
している 。 LIVE in ’ のページもこれに I 後ははとん 
どが OPMA が応となっている。やはり，お現！)が 
1少ら2歩ら広がったことが原 I 火1のようだ。 
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IlhlXS 
諭 il 脱 


Oh ! X 整形手術していた 
r ム ー j 力、ら逃げるたれ？ 


パソコン雑誌 Oh 议が，某所で密かに整おモ術を 
巧けていたこと力!'判明した。崎期は1990年 2 W の後 
半となられ，3巧 18 H には鞋お後の颜で衆人の前に 
をを表している。写輿-を見てもらえばわかるとわ 
り，変貌ぶりは一お瞭が。まるで別人のようだ。 
色がなくなり，コンピュータ技術を使ったと思わ 
れる顔立ちにをわっている。 U 前から Oh ! X のルッ 
クスについては話越が多く，デビュー当初は謎の 
美女 L の間係が取り沙ホされ，5年ほど前にはおお 
なアートデザイナーであるシド•ミード氏の助刀 
を仰く、'など，說者をアッといわせてきた。 

今脚の手術の執刀には， CG アーティストの须赚 


XI turbo クラッと来た！ 

巧人は東京の高校生 

Xlturbo 地方気象台は11巧ホ明，渡度1から3 
の揺れを観測した。震源地はが京都に化む横の戚 
至宅。化がひとりで作り上げた， Xlturbo 用の「グ 
ラディウス」力す Oh 议12巧号の 「THE USER'S 
WORKS 」 にがり上げられ，をの完化度の為さが 
Xlturbo ユーザ ーの マグマに 於響をなえむものと 
思われる。原作にな実なグラフィック，オプシヨ 
ンを增やしても落ちないスピードなど，すべてが 
閱係者の予想を超えていたこと力 i '， 火きな災醬を 
巧いた。 Xltui - bo 用に パーソナルユーザー が制作 
してしまったというのは極めて輿例な事態であり， 
「Xlturbo にも 不可能はないのか？」 t 当局では 
うれしい悲峭を上げている。また，被普に遭った 


パソコンでカード偽巧 

どんな力ードも使用可能に 


牧人氏と側り巧化氏が I 划がしていると化られ，透 
明感を化った絵柄と，奇化な狸材はが評を呼んで 
いるようで'ある。 


ユーザーは W ドのように無ってくれた （1991 が2 
り号より）。 

"「THE USER’S WORKS 」 を兄たとき，感则 
のあまり声も化ずふるえあがってしまった。いろ 
いろな問題を な えてい る力す， せ''ひ川: に 送り化して 
はしい作おだ" （松おぶ孝 U 8) 榮良姑） 

"このようむ作,站をなているしまだまだ Xltu 
rbo も格てがたいですわ。なんでむできをうな安 I 
がします" （が即も:隆 (17) お排府） 



5,28な巧燃无た 
西川 VS 巧爆裂を畜かみ 

1990ザといえば，「シムシティー」や「ポピュラ 
ス」など，池外から俊•れむ作品が入ってきた年だ 
っむが，をのなかでも編化室でダントツの人気■だ 
ったの力す「ポピュラス」。 X 68000 2 台をクロスケー 
ブルでつないで対戦することがな延した。をのが 
決の巧,なともいえるの力 S '， ポピュラス姑強をおな 
する曲’川谁司しポピュラスの化駆あである祝 一 
平の来]■みである。阳川蕃が1の挑锥的なファクス 
攻雌で始まったこの鹏いは，2 I 巧:閒、 h にも 皮ぶ敵 
烈なものとなった。結果はが一平の降參によって 
雜を剛じたが，"温泉""手作りの山""強制ハルマ 
ゲドン"など数々の対戦テクニックが披茲されむ。 
をのを，阳川常だ]はこれらの経験を化かして，お 
かにポピュラスの作持ピータ_ • モリニュー氏と 
対贼，沾ががも破っている。 



.か參っ作をしろ 




打 h 位 

り,一-.;.い:.。哨 A 



Oh ! X 780 円220円髙付録が影響？ 


1989が5り， Oh ! X の株伽がな騰。' I ••がけ、らじ 
りじりと値を.いす'，前のりより 22()111 ない7801リ 
で引けた。この這、騰についてアナリストは， Oh ! 
X にかのデイスクが録がついたことを学げてい 
る。 Oh ! X にデイスクがついむのは8ザ 1-1 にして 
かの試み。デイスクに収録されたのは PASCAL 
コンパイラ， G じじ，ミュージックドライバなど 


《峽•にわむり ， 「Yet Another じ oluirm 」 などの 
ゲームは歧く説をに親しまれをうである。 

しかし，娘ぶのか録ディスクほど親明設，ホで 
はなかったために， 「ファイル が解凍できない」 
「ディスクを フォー マットしてしまった」とい 
うが1 いな わせがあいつぎ ，7 }] みでは フオロー 
記がが化脱される述びとなった。 


力ード時代•が叫ばれる昨今だが，"パソコンでど 
んなカードでも気 J まに操作し内容の作り变えが 
できる"，こんな啼がシヤープ X 68000 ユーザーの 
問でにまっている。現化が:をの根本を摇るがす啼 
に当局は本格的な調査を刚始，ついに Oh!X 1990中 
5巧号がをの原因であることを突きとめた。力ード 
偽造をしていむのは 「 CA 民 D . FNC 」， 作者は同誌 
スタッフの毛巧化れである。 

当局の追及にがし，毛内巧は「あれはカードゲ 
—ムでいちいちカードの絵を作るのが酣削奥いと 
いう人のためのもので，’ BAS にの命令ひとつでお 
山に力ードを表ホすることができるものです。雌 
かにパターンを'惠雜すればどんなカードでもかれ 
ます力ず，入っているのはトランプのデータで すよ」 
と悪びれた様子はない。 

1990年 I 巧だけでもこのシステムを恶則した 
BLACK JACK や COUPLE , HEART と呼ば'れる 
が品が化凹ってわり，力ードの七キユリティに深 
刻な膨響を-弓-え……るわけないですか。をうです 
力•。こりやまた失ネししました。 


巧井百合江文明 
中学時代を期の遺跡を発見 

おか.モニタとして DRIVE ON 地ん•で繁栄を統 
いている女化だを江义りりのルーッ L もいうべき逊 
跡が， Oh ! X 1990 ザ.5りの「萊5 信わせてくれなく 
もゃだヮ」からお化された。10間が特別か闽で誌 
怖•を掘り起こしていむお中に化化されたもので， 
现がするを-ホ巧な化の隙も弓としてはがんとなる。 


「パソコンの末米をれ1.うのは中流ぶ庭のひとり 
娘だったのだ！」と飽されむ喊稿は，ががで晒け 
られたらのと思われ，私とパソコンの脚係につい 
て，また VS . X についての所站が述べられている。 

「ふつう の女川 じぞ化力 《〇 ゲン ジに きや一きや一 
いってる よう に X 68000 命！になってしまいまし 
む」「|||流衆庭のひとり娘の私にとって X 68000 は 
化かってところかしらむ」など，当時の义子中半 
化と X 68000 との脚が;をボす简所があり，をの学術 
的化做よ,か、（ウソお90%)。 
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巧世代マルチウィンドウ 
システムを巧 

新化化マルチウインドウシステム， t ぃって t 

SX - WINDOW ではなく て MZ -700 の綿。 MZ -700 
W ゼビウスな どで名, を馳せた名物巧，お嫌一消に 
による SYSTEM -7 C だ。 U 前の商機行 li ゲームパッ 
ヶージ SYSTEM -7 B に改良を加えたむのである。 
游本的にはゲームに必嬰なルー 
チンをパックしたものだが，グ 
ラフイツク民 AM もなぃのにビ 
ットマップをサポートしてぃる 
など，潜か-的な能力には計り知 
れなぃものがある。 64 K バイト 
のを間のなかにフォントマネー 
ジヤ，イベントマネージヤ，ウ 
インドウマえージャを装腑し， 

み!化フォントプレビュア，ウイ 
ンドウビルダなどのユーテイリ 
テイが動ぃてぃる。なぃものは 
自分で作る，マシンに限がはな 
ぃい、う MZ 梢神をぃかんなく 
摊揮したシステムで，このシス 
テム上で則くゲームを乂ると， 

いろいろなな睐で想動する。 


Z-MUSIC 発表 

Oh!X MOOK 第1弾， Z - MUSIC システムカリ1 
巧にがなされた。 Oh 议本誌でも，12巧号に口- 
MUSIC 公ぶガイドブック」 t 巡赚废到氏のサン 
プル曲を化僻している。 Z - MUSIC とは OPMDR 
V 上化コンパチの FM 音源 / AD PCM / MIDI ドラ 
イバ。 MML に脚しては一線級に I 上の装備を誇る。 


進账氏は「やっと化るべき h のがが,たって悠じ 
ですね。私がはしいコマンドはを部つけさせたし」 
と語る。部数の少なさから，瑞かは入手阴雛!：な 
っている力す，近々改訂版がが究される予をなので 
サンプリングツールや業巧け jA / D コンバータで 
サンプリングされむ AD PCM データがはしい人 
は，わ巧にをろう。本作のみなら，今!]号の化録 
デイスクにら斯しいパ'—ジョンが収錄されている。 


mm が恥 



ジーンスの女性講師ガ7ンツーフンで指導! 
英会話ガめきめきうまくな劲 
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あいつぐ付録ディスク，前年比2倍に 


1990年に仙緑ディスクがついたのを'受けて， 
1991年には化錄ディスクのついた号が2問に增え 
た。前が比2倍。この調子でいくと今年は4凹に 
たらが、 をうは問屋が卸さない。念のため。 

1991年のディスクは1巧号の誰な祝年 PRO - 68 
K ， 5月号のが金週間 P 民 0-68 K のふたつ。1990年 
ほどの火物はない力す，大きなサイズのゲームやツ 
—ルカ f 収錄されている。また新開発の VS 2. X のわ 
かげで起動や展刚の巧作性が向上した。 

離勒新が PRO -68 K には力ード型データベース， 
拌辨メンテナンスツール， I 0 CS . X のフォント切 
り替えのサンプル，レイトレーシングツ—ル，パ、 


ージョンアップした CARD . FNC ， Z ’ s - EX などを 
収録。が金:週間 P 民 0-68 K では表計算ソフト 
tinyCALC , グラフィックエディタ， MT -32 /CM 
-32 L 目-色エディタ FACTO 民，をして SX 川の各極 
アプリケーションに，商速グラフィックパッケー 
ジ MAGIC + サンプルゲーム SION という顔ぶれ。 

編化 ( U ) 氏は「いやあ，黄お迎 I !りはやるつもりは 
なかったんですが，潍巧新ががものたりなかった 
もので」という。「姑巧つけて」という読者-の邀销 
も強いが，ディスクのたびに ( U ) にはじめスタッフ 
が死にかけるので，今) j のディスクでしばらく我 
慢してね。ホ巧もあることはあるけど。 


西川悔巧罪西が巧がおお？ 

OWX 1991 ザ-6巧号のゲームレビュー「普辈はパ 
ロディウスである」のなかで， Oh!X の人安 I ライタ 
—である阴川海司が歌乎の刚城巧樹さんの名前を 
がヒ用，しかもが字を閒遽える t いう旅學に化た。 

閒題の辟所は移植の出来についてふれむ最後の 
段落で，「ごを‘じ、ください一！パロディウスは一， 
とってもいいでき一。巧条秀樹一っ」というダジ 
ヤレ。しかも Oh!X では統く 5巧号，6巧号にわい 
て，「見頃。をべ頃。野口化郎一っ！」「火波。コ 
ナミ。郷ひろみ〜！ J と統いてわり， Oh!X と芸能 
がの今後の I 划が悪化を胺念する芦も化始めている。 
また，1け]号の‘屯脳俱が部の広告にわいても「編 
おお秀，加势乂周一！」というフレーズが見ら才 I ， 
脚’者の閒に取引があったのではないかとおる向き 
|>多い。リ g 城サイドからの化応はいまの t ころな 
いが（当たり前じや）， Oh 议の其意とともに今後の 
け方が注1:!される。 


あ迷涅まる Oh !) (の読み方 
つ t 、1：：^フイシャルカイド登巧 

じ I 前から雛解だ，をの胳だと叫ばれ統けてきた 
Oh ! X だが，編集部が，つぃにをぶボイドをけミがす 
る逃びとなった。9卜]号に登おした 「 Oh 议の化し 
ぃ読みぶ」がをれ。 Oh ! X オリジナルのシステム. 
コンピュータ各機祕に対する兄解などをま t めて 
ある。まむ 「 Oh 议を架しむための口ーカル川語が 
説」と称して， Oh 议の原稿を読むにあたってお1っ 
てわきたぃ带語の意味を解説してぃる。ライター 
の H 氏は 「 Oh ! X のライターはの,前のネタを引っ化- 
り ますからね。 ぃま，"をの筋’’とぃっても語源か 
ら知ってぃる人は少なぃでしよう。内輪の义黃に 
編集部が業を煮やしたんじやなぃですか？」と述 
ベてぃる力ず，「劇! llvli お」などの単韶が党場したり 
と編お部が浆しんだ形跡も見え，がにやってみた 
かっただけい、う説もが上しつつある。 


X 6 孤 00 XV 階場 

この年で4年间を迎えた X 68000 シリーズじ，ス 
ピードを強化した X 68000 XVI が登巧した。 
MC 68000 h しては报速の IGMHzCPU を採用。化 
现速がが大帖に向 I こしている。メインメモリは本 
作のに8 M バイトまで增散可能になり，数値满算 
プロ七ッサ則のソケットも州なされている。 SCSI 
端すも則慮されてな速大容 M ぶ向のマシン，現在 
のお質的な穂準モデルである。 

また，これと【ち]時に SX-WINDOW ら Ver .1.10 に 
アップ。数値)带势ドライバも改良されたのは，從 
米機のユーザーにもうれしいメリットである。 
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I 特 I 別博 I 稿 | W なんか言わせ了くれなくちやだヴ， 


アヤシイ仕事 


祝一平 


某年某月某日 

あ0た 


恶魔（友人とらいう）からアルバイトの 
話が舞い込んでくる。なんでもパソコン関 
係の仕事らしい。ま，趣味と合致するし， 
暇だったので魏町までついていった。 

怪しげな社長のいる怪しげなを社に連れ 


込まれ， fsk げな人物（いまはァスキ—の 
怪しげな部著にいる）から怪しげなパソコ 


ン雑誌を創刊するから怪しげな記事を書け 
といわれる。怪しげなわりには結構おいし 
い仕事に思えたので，魔がさして，ついフ 
ラフラとみ諾してしまう。 


某年某ち某日 

『グ切は柔らかい』『印刷所にはわ茶目な 
コビトさんがいる J 『をれでら雑誌は化る』 
という「化版の3法則」を発見。 


某年某月某日 

Oh ! MZ の創刊号を手に取る。血の臭いが 
した。 


某年某ち某曰 

崖っ淵で止まっていた単位を，よ、懐しい 
編集者にを底まで徽り落とされる。朝日っ 
てこんなに略しいらのだったのね，うふふ 

- < r \ -〇 


某年某ち某日 
37斤削除 


妓年某ち某日 

いきなり中国人の奴隸商人に売られて， 
アメリカに連れていかれる。 


某年某月某 F 1 

ピザとハンバ_ガーと中国料理で露命を 


つなぎつつ52行削除 


某年某ち某じ1 

1年後，命からがら卜]本に逃げ帰る。ま 
たしても原稿用紙のマス目を埋めるという 
ゴーデヤスな作業にとりかかる。寝袋を通 
してなわってくる床0 コンク リートのがた 
さを，私はかして忘れないだろう。編集者 
は私を優しくケトバして励ましてくれた。 


某年某ち某曰 

慈悲深き教授•閒下のわかげをもつて学± 
となる。学籍を号順により，最初に名前を 
呼ばれることを察して卒業式をフケる。次 


のにし教務課に卒業証書をもらいにいった 

がまおやぶん 

ら，顔を見るなり，いきなり主任さんに首 


を絞められた。 


某年某月某日 

原稿用紙のマス固を鉛筆で埋めるという 
ゴールデンな作業にとりかかる。をの頃は， 
「円本語ワード.プロ七ッサー」などとい 
うらのは，近未来のオフィスにしか存在し 
て いむかったのだ。 

数分後，自分が文章を普けることを知っ 
て驚愕する。 


某年某巧某 I ゴ 

めでたくプーとなる。でも税務上は私を 
文筆業者とお呼び。オホホホホ。 


某年某ち棠曰 
X 68000発売。 


某年某月某日 

靖国神社を横切っての帰宅途中，-人-が益 
次郎の銅像の前で， 

「システム入りですく、、起動」 

という天の啓示を受ける。ハッとして立ち 
止まった t たん， 

「マウスひとつでラクラク操作」 

とし、う啓示も受ける。 

なんだなんなんだなんなんだなんだなん 
だなんなんだよわなんなんだなんなんだな 
んなんだあ！ 


某年某ち某 FI 

今度は自ら怪しげなを社で倦しげな雑誌 
を削刊する。貯金をない满せばなんとか1 
年はもつだろうと推剖•する。 


某半某月某日 

わかしい。送金してくる人がいる 




某年某ち某日 

わかしい。このままだと黑字になる. 


某年其ち某日 

わかしい。もう 4 年も統いている 


いかにして私は藏蓬圭になったか 


获達ま 




10年前，私は旧舍のバカ高校生で，透明 
下败の片面に MZ -80 K ， もうが雨にガンダ 
ムのチラシが入ってぃた。 

学校は田んぼの真ん中に建ってぃて，ラ 
グビー部の顧問はでかぃ図化をして気に入 
らなぃ生徒を見つけては殴ってぃた。 

をこは，生徒手帳に明文化されながらず 
ることを強嬰されなぃ規則し誰いの文化 
してぃなぃのに守らなぃと殴られる暗黙の 
規刖があるとぃう日本の縮図であり，校則 
を破ると何人もの教師を回って判をららぃ， 
年度末にをの回数だけ，どぶさらぃとか草 
むしり i ： ぃうどこにも明文化されてぃなぃ 
罰則が'あった。 

正直な私は何日らどぶさらぃに従事した。 
をこまで残ってぃるのは，「バス停でタバコ 
吸ってたら近所のぉばさんにチクられて停 
学になった」ようなやつばかりで，をれな 
りに楽しかった。ぃまではをの高校もすっ 
かり軟弱になったようで，残をである。高 
校時化に性格を歪められた私は，が京の大 
学へ脱化した。 

7年前，先辈にだまされて！:あるを社へ 
アル バイトへ化た。をこでは， NEC のパソ 
コン関係のイベントを巡営しむり，をのた 
めのプログラムや ハー ドを 作って ぃた。 
MIDI や FM 音源， BASIC のプログラムけ 
ぐにプログラムを修化できる BASIC のほ 
うカミ，何が起きるかわからなぃイベントを 
場でのトラブルに強ぃのだ）に強くなった 
のはよかったカミ， NEC のパソコンは嫌ぃに 
なった。しかし落語'家^ PC -6601 S 民の掛 
け合ぃ漫才•をおでコントロールしたり，ネ中 
戸へイベントの手たぃに駆り, I じされて，飲 
み屋で六甲ぉろしを歌わされたり，つくば 
憐へただで斤けたり，ワープロのインスト 
ラクタをやったり，コンパニオンと仲なく 
なれたりした， 

6年前，私は吉阳幸一だった。 

大枚はたぃて買った MZ - 2500の元を取 
ろうと思った私は， FM 音源の音色エディ 
夕を講義中にコーディングし，本屋で Oh ! 
MZ の電話齋号を調べ，翌[し千化旧区 S 飛 
叫のマンシヨンの1階を雌取ってぃたソフ 
トバンクを訪れた。が乏だった私は， Oh ! 
MZ さえ聯入したことがなかったのだが， 
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もちろん，をのことは黙っていた。 ■; 

携えていたプログラムはボツになったカミ'， 1 
代わりに原稿を依頼された。をれは 1986 年 1 
1巧号に—贼った。 I 

あの頃は，パソコンはパソコンであると I 
いうだけで巧也恣義があった。やれ，何が! 
できなきやいけないだの，単なる道具だだ! 
の，誰にでも使えるべきだの，余計なこと I 
をいう輩はいなかった。 I 

編集者は何も知らない私をだまして，ゲ I 
—ムレビユーから BASIC の特集，さらには! 
IOCS データリストなどという無諫な特集 ^ 
から，当が黎明期だったパソコン通信まで f 
こき使った。 1 

私は〜なヤッシリーズと力’，東京パソコ 1 
ン購入アドベンチヤーと力、，ザんまいちや J 
ん，ゲーム特集の長い能書き，パソコンを j 
2台繫いで遊ぶレーダー作戦ゲームなど， 
およを誰の巧にら立たないものを作り，嘗 
きなぐり，めぞん一刻の悪口をいった。い i 
までもあの漫晒はろくなもんじやないし野 
ってぃ る。 I 

やがて， Oh!MZ は Oh!X になった。 | 

学生を6年 I 削味わった私は获蓬圭になり ， I 
カタギのを社貫になり，会社員を辞め，プ \ 
ログラミングの意欲ら消失し，をれでも ， I 
あいかわらず役:に立たないこ^を普きなく、、 

っている。を社を辞めることは，円本とい i 
うを業が本主義の庇護の下から離れるとい I 
うことである。"寄らば大樹の日陰は暗い " I 
を突践したわけだ。 j 

をうこうしているうちに， X68000 にはハ I 
—ドディスクが化き， PC-286UX は埃をか I 
ぶり，初代; DynaBook は本棚の肥やしとな j 
り， Macintoshllcx はこき使われ，電磁波は | 
私の健康を触んでいる。あいかわらずタコ 
なゲームは多いし，ワープロはタコなまま 
だ。これは X68000 だけの問題ではない。 

何年たっても，パソコンの本質的な部分 
は何ら变わっていない。しかしをれを取 
りをく状況 t ユーザー たもは確実に変わっ 
た。パソコンは浸透と同時に拡散をし PC 
-9801 は限がを雜呈し， X68000 上に実用ソ 
フトは根づかず，アイザック•アシモフは 
死んだ。私はあいかわらず追いかけたり追 
いかけられたりしている。 

10年あればいろんなことがある。100年あ 
ればをの10倍いろんなことがあり，1000年 
あれば歴あは繰り返ず。ただをれだけのこ 
とで'ある。どうということはない。 


X シリーズととちに 


王沢和彦 

私のパソコン歴を見ると，ポケコン PC- 
1211 から始まって， XI マニアタイプ， X68 
000ACE と続いてまさに SHA 民 P —筋であ 
った。 Oh 议との出合いは削刊第 5 号だった 
と思う。当時は PC-1211 のユーザーだった 
力':，デスクトップパソコンがほしくなって 
きた頃に Oh!MZ を見つけたのである。 

当時の最新機種は MZ-700 だった力 f ， 正 
直いって，どうしてもほしいというもので 
はなかった。ところ力';，をの年にパソコン 
テレビ XI が新発売になったのである。この 
XI をひと目見た瞬間に「これだ！」と思っ 
た。私が XI を買った理江 :1 はただひとつ，デ 
イスプレイにテレビ齋組が映るということ 
であった。「テレビらほしいし，パソコンも 
ほしい。でら，ディスプレイは2台らいら 
ない」。こんな要ホを満たすのはパソコンテ 
レビ XliU 外になかったのである。 

をういう不純な動機で質ったために，嚴 
初の頃はほ L んどただのテレビでしかなく， 
しかも，見る番組もオールナイトフジく、、ら 
いだったのが情けない。なんいってら， 

4分の1上もかかってカセットテープからシ 
ステムを口ードするのが而倒だったからで 
ある。 

こんな私を目覚めさせたのが S - OS だっ 
た。実用ライブラリィがまったくなしとい 
うが態から， XI を嚴強のマシンに仕立て上 
げたのは S-OSU 外の何物でない。特に 
SWO 民 D になってからは，ア七ンブラ 
ZEDA ， 卫テ、、イタ E-MATE ， デ、イスク卫デ、 
ィタ D 民 EAM などを，すべてダンプリスト 
から MACINTO-C を使って巧も达みまく 
った。いまでら，これらのシステムをすべ 
てダ'ンプリストから自力で巧も达んだのは 
自慢の種である。システムの改造なども自 
山で，自分の好みにしたがってカスタマイ 
ズできたのも大きな魅力であった。 

いまでは一般的になったオペレーシヨン 
システムの概念を，最初に知ったのも S-OS 
によってであった。 ZEDA によって Z80 の仕 
組みを理解するこ t ができたし， DREAM 
によってフロッピディスクの仕組みが理解 
できた。私にとっては，ハードウェア的な 
アーキテクチャと接する機をを与えてくれ 
たのも S - OS であったのである。このように 


S-OS なしには私のパソコンライフを語る 
ことはできない。 

をの後は MIDI を始めたくなって， XI 用 
の MIDI ボードを設計製作するのが大きな 
テー マと なった。ハー ドウェアエ作はをれ 

前からおらちゃ程度のものは試していた 
し，当時大学院での実験装置を組み立てる 
ためにいろいろな回路の経験があったため， 
どうにか完成させるこができた。もちろ 
ん完成したボードを コント ロー ルす るため 
の マシン 語プログラム制作を S - OS 上で 斤 
ったのはいうまでらない。この頃から自作 
ハードを パソコンじつな ぎ， マシン 語で コ 
ント ロー ルす るこ t に目覚めたのである。 

こう考える しパソコン t しては XI で必 
要かつ十分であったように思う。現在の 
X68000 の時化になって，いっをう パソコン 
がブラックボックス化してしまい，別世界 
のものになってしまったような気がする。 
パソコンの本当の 楽しみは， マシンを 隅力， 

ら I 硝まで使いこなすことではなかった力、。 
S - OS はをのような（いまでは時代遅れも 
とれる） パソコンの 楽しもを十分味わわせ 
てくれた。 

特に私はプログラミングが好きだったわ 
けではない。いまでも C 言語よりはアセン 
ブラのほうを好んで使うぐらいであり，大 
規模なプログラムは必要としていない。た 
とえ，小さなプログラムでも，マシン語を 
使ってマシンを直す妾いじっているという悠 
覚がこのうえなく楽しいのだ。 

X68000 になってから， XI のときよりも 
使いこなしているという感覚が少なくなっ 
てしまったのは残念である。をろをろまた 
重い腰を上げて， X68000 用の拡張ボードを 
設計，製作してみよう力，。せっかく X68000 
につなく、、のだから，高‘性能なボードがいい 
だろう。メモリボードは単純だし，やはり 
トランスピユータなどのデジタル信号化理 
にでら挑戦してみたいものである。あるい 
は外部機器とのインタフェイスを考えて手 
書き文字入力装購などもよいかもしれない。 
いずれにして^，これからも無限の可能性 
を秘めた X68000 とともに夢のあるパソコ 
ンライフを送りたい。 

Oh!X はこれまで 10 年間ら我々 X ユーザ 
—に夢をみえ続けてくれた。これからもを 
うであってほしい。をのためにも，次の10年 
に向けてユーザー各自力 3 ' Oh!X を支えてい 
けるようにがんばっていきたいものである。 
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創刊 10 周年特別企画 



(佩おこ代えて)私の計算 

丹明彥 

10周年おめでとうってことで数えてみた 
ら，僕のパーソナルコンピユータ使用歴も 
わよを10年になる。といっても僕のパソコ 
ン歴が常に Oh ! X ( MZU ともじあったとい 
うわけでは残念ながらない。をうだったの 
は8年閒。うも4年間は読者として，4年間は 
スタッフとしてかかわった。もうをんなに 
たってしまったんだなあ。というわけで昔 
話でもおっぱじめようかな。 

1. 誰でちお巧はナイコンだった 

10年前。僕は暇を擠て余している中学生 
であった。なじかを創りたいという愈欲は 
あり，デジタル回路工作の真似ごとみたい 
なことじ手をつけてはいた力 3 '，部品の!賴入 
という行為を継続的に行えるほどの経済力 
があるわけらなく，いつら"創ること’’の 
喜びに飢えていた。 

2. 晴れてパソコン少年となる 

をんな ころ，パーソナルコンピユータに 
化合った。ソフトウェアは創造力と時間 i ： 
わずかな電気代上のものを人閒に要ボし 
ない。単純な記号の組みをわせが創りだす 
素嘴らしい世界がをこにはある。当時の僕 
がをれに気づいていたかどうかは疑問だが， 
ピンとくるらのがあったことは祕!か。 

最初のマシンは MZ -80 K 2 E 。 このとき， 
ライバル機であった PC - 8001を巡ばなかっ 
たのはただの偶がなのだが，いまはをのこ 
とに感謝している。 

3. 若さ曰の自己満足 

雑誌に褐載されていたゲームプログラム 
を片っ端から巧ち达んだ。巿販のゲームソ 
フトの ソースリス トすらを綱されているよ 
うなおわらかな状況のな力、，疲れを知るこ 
ともなく，数多くのゲームを巧ち込み，デ 
バッグし遊び，改造し，また遊んだ。 

杉う少したつしプログラムを封作する 
ことを觉えた。ところ力 i '， 自分の作ったゲ 
ームには愛替はあったものの，遊んでみて 
どうも雨白いものではなかった。オリジナ 
リテイがなかったせいであることはあきら 
かで，いま振り返ってみてら恥ずかしい。 

ちなみに愛用していた言語はキヤリーソ 
フトの WICS 。 インタプリタとコンパイラ 
の両方を備えた， BASIC ライクな言語であ 
った。 
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4.他力本願の兆候 

をの後， XI (初代）を使い始める。ハー 
ドウエア能力は絵ら音むグレードアップさ 
れた力す，をれじしたがってゲーム制作者が 
用意しなければならないデータの畳も多く 
なった。ゲーム制作は素人の手の屈かない 
ところにまりつつあった。がち込むより買 
うほうがてっとりばやい。をらをらネ了ち込 
めないらのも増えていった。よくも悪くも 
キャラクタグラフィックのゲーム制作は手 
経だったといえる。 

出ホ合いのソフトは赞源として利用し， 

自分の労力は真の患睐での削造のためじ使 
う，をんな姿勢を身じつけるのはまだ化の 
話なのであった。 

日.本誌との接近•その1 

Oh ! MZ を読み始めたきっかけは，あまり 
いばれない請だが，「フラッピー」の前半100 
而の画両写真紹介である（ああこんなとこ 
ろにら他力本願の化候が)。超高速ペィント 
ルーチンなどを通してグラフィックの世界 
にはまりだす。 

目.これにはとにかく興畜した 

X 68000 の登場のことである。実物を手に 
入れるまで見たことも触ったこともなかっ 
た力 S ， デキる マシン だということはすぐに 
感じ取れた。の《米 X 68000 シリーズとの付き 
合いは5年 W 上統いている。 
7.本誌との接近-その2 

X 68000 の C コンパイラを罚って最初に書 
いたプログラムはレイトレーシング。ひと 
とゎり完成したころ， C - T 民 ACE 登場の記 
事を見てコケる。これをきっかけに Oh ! X 編 
集室に化入りする身となり，現在に至る。 

4年閒のライターホ i 面を迦して，ワープロ 
の扱いに幫熟し，著作権に対する感覚を養 
った。製品レビューは役得に近いものがあ 
る。ゎいしい稼業といえよう。よく締め切 
り前後がこの世の地獄のようじいわれる力す， 
これをこなすことで真の実力が身につく， 

と述設的に解釈すること扛できる……よね。 

とまあこのようじ僕の計節機閒係の経歴 
はシャープ製マシンととらにあった。をし 
て当が0 h ! X との I 划係ら深い。読み手から書 
き手になり，ハマり度を上げたいまとなっ 
ては，もはや生活の欠くべからざる要素と 
さえいえる。 

なんだか Oh ! X ( MZ )10 周年記念 t はあま 
り脚係のない話になった力す， Oh ! X はをれほ 
ど僕の生活に染み込んでいたのである。 


SWORD がずベて 


毛巧俊な 

I 早いもので， Oh!X ( Oh ! MZ ) い満10歳の 

I 誕生日。最初は，どう見てもパソコン雑誌 
と思えないオークスターの表紙に驚きつつ 
買った印象があります（書店によっては18 
禁雑誌と並んで売られていたという膊もあ 
った）。しかしほかの雑誌にはない，過激で 
独創的な巧をがとて心新鮮に感じられ，毎 
巧18日には480円をが手に（当時はをかった 
なあ）本屋へと通ったものでした。特に私 
の愛機 MZ -80 K が，が代の流れに取り残さ 
れようとしていたこの時期， Oh ! MZ は M 2- 
1 80 K >_ ザー にとって最後の フロンティア 

I でらあったので，この頃の思い入れは並大 
す氏のものではありませんでした。 

やがてこの雑誌の内容ら MZ -2000 と XI 
の2色になってしまい，また私自身も PC - 
8801 mkII ユーザーへと転進してしまった 
ため，職読をやめようかし野った矢先，い 
まからちょうど6年前にあたる1986年6巧 
号の創刊4周年特別企画で， PC -8801 版 S - 
OS " SWO 民 D " が褐載されたのでした。い 
ま振り返っても，これは実に絶妙のタイミ 
ングだったし思います。仮に，この企画が 
あと1年遅い創刊5周年特別企画で実斤さ 
れていたとしたら，いまごろはわをらく某 
一太郎マシンのユーザ'—か，運がよくても 
某 ハイパ—メディ ア パソコ ンユ— ザ—にな 
っていたことでしょう。 

しかし私は，勉強もしないで S - OS と戯れ 
てばかりいたので，やっと入った大学は留 
I 年するし， Oh ! X 編集室の スタッフに はなっ 
てしまうし，水虫はできるし，彼女はでき 
ないしと，人生を大きく踏み外してしまっ 
たのでした。しかもをの後， MZ - 2500を編 
集室から借りたり（まだ借りっぱなしなん 
ですけど，これ返さなくてもいいんです 
! か？） X 68000 を興ったりして深みにはま 
り，気がついたら今巧でもう10周年になっ 
てしまったのです。 

こんな私 力す， Oh ! X を10年ぶく追いかけて 
I きたのは， この 雑誌が 「かっこいい」 から 
でした。 Oh!X ( Oh ! MZ ) は，昔からても 
派手好きでした。表紙を見ても削刊当時の 
才ークスターや1984年頃のシド.ミードが 
揃いていた表紙には，ほかの雑誌とは違う 
I 「何か」を十分感じさせてくれました。1巧 
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をのほうも「シャープに爆弾を仕掛けるを」 
などというなにやらあやしいが關から，い 
まやな説となった祝一平氏の人気連載「皿 
までど一ぞ」などから，他•誌にはない強烈 
なインハ〇クトを受けた記憶があります。 

特に「皿までど一 ぞ」 から始まる が一 平 
氏の質实剛健な快進；龄は，をの後もとどま 
るころを知らず，数々の個性派ライター 
を生み化す火きな原動义 I になりました。 

さて， Oh ! X でもうひとつ大きな特徴があ 
るとすれば，をれはをのイ岡性派ライターで 
しよう。年に一度集計する「言わせてくれ 
なくちゃだワ」のアンケートで，「好きなラ 
イターの名前 J というて頁けが堂々と择在し 
ています。ふだんあまり不思議に思うこと 
がないのですが，これは側性派ライターカ': 
火勢いる Oh ! X だからこをできるこ t なの 
ではないのでしようか？ 読をがひいきに 
しているライターがいるなんて，ほかの雛 
誌ではなかなか考えられないことです。 

また， Oh ! X ではをのライターの颜触れが 
はとんど変わりません。现也知能機械概 
論を書かれているお阳隆也さんは，削刊当 
初から原稿を書いている方ですし，泉大介 
さんや吉阳牢一さんら7〜8年くらいのキ 
ャリアを持っている人です。をんななかで 
私などは「若手スタッフ」と呼ばれている 
のですが，をの若手のなかでら私を含めた 
約半数はキャリアが日ザ-.というのら 
笑えます。ライターにしてみれば，をれ 
だけこの編集室の居‘じ、地がいいということ 
なのです力 S '， 読者にしてみれば奸きなライ 
ターが書いていると， ついつ い読んでしま 
うらのなのだと思います（げげ っ， これで 
はアイドル雑誌ではないか）。 

この10年を振り返ってみて思うのです力;'， 
蹤近はパソコンが多様化し Oh 议でもさま 
ざまなことを テーマに して雑誌を作ってい 
ます。しかし多様化していろいろなことを 
してきた分だけ，昔のようながむしゃらな 
パワー カ?，少し薄らいでしまったような 気 
がします。誌—蹄にいもばん脂がのっていた 
(し私が思っている）1984〜1985年頃の 
内容は，いま読んでも I •分に通用する新鮮 
なネタが多かったように思います。 

はたして现在の内'癖が，5年後にどのよ 
うに評伽されるのか私にはわかりませんが， 
編集者，ライターの,首;気込みは，昔らいま 
むまったくをわっていないはずだと私は倩 
じます。 


QhIMZ と Oh !) (と私 


西川善司 

Oh!MZ が削刊されたのはもう10年も前 
のことになるんですね。私力'の h!MZ の読あ 
になったのは MZ-721 を購入したときから 
です （1983 年 3J) 号迦卷第10号から）。当時:， 

パソ コンと いうものはを機種のソフトがホ 
通に使えるし恐っていた私は，富 d : 通 FM - 
7用かなにかのわ絵描きプログラムを必死 
に入力したものの，謎の 「DEVICE OF 
FLINE 」 エラーに I 脱 まされ，暗黒の パソコ 
ンライフををっていました。 

與時はグラフィックデータというと 「U 
NE 」「 CIRCLE 」「 PSET 」， をして 「PAIN 
T 」 などがズラーッ i ： 並んだ1本のプログ 
ラムだったのです。で， MZ -700 シリーズで 
は 「 LINE 」 などの命令群はすべてプロッタ 
プリンタ用の命令で，私のプロッタプリン 
夕なしの MZ -721 では，「来梭統の周ぶ機器 
を使用しようとした」いう惹睐の 「DEV 
K：E OFF LIN 巨」が,|||,てしまったわけです。 

をの後，自分のマシンのグラフィック解 
像度が8化80 X 日0ドットいう事輿を知った 
とき， 私は「パソコンは グラフィックじ や 
ないさ，サウンドだよ」と广1かを慰めたも 
のです。力5'，ブザー単宵3オクターブ I ：い 
う事実を知るのはをの数げ後のこと。 パソ 
コンは グラフィックでもサウ ン ドでらない 
さ，パソコンは . パソコンは . 0 

MZ - 700を経て，次に私が乎に入れたマ 
シンは Xlturbo でした。このときには，す 
でに Oh ! MZ は内容的にはかなり 「 Oh 议 (C 
Z )」 していましたねえ。 

さて，この Xlturbo はシャープのマシン 
にしてはめずらしく （失化）結構メジャー 
になり かけた (さらに失ん）を機です。ゲ 
—ムもかなり川ましたし，アプリケーシヨ 
ンも真师0に川ましたし，ワープロも「即 
戦力」やら「スーパー春體」やら結槐川ま 
した。まぁ，ハード的にら8ビットとして 
は-化駆的で，漢字 VRAM やらな解像やらを 
装備していました。 FM 昔源とアナログパ 
レットを採用していなかったの力;'，唯一 PC 
-8801 SR などになけていた点でしよう力>。 

このころ，すでに機械請をある程度解す 
るようになっていた私は，機械語のプログ 
ラムをれ；りまくっていました。化用してい 
たア七ンブラは S - OS の 「 ZEDA 」。 友人と協 


力して半分ずつ入力しましたっけ。このこ 
ろ Oh ! MZ では毎ちのようにパワフルな 「 S - 
OS 」 アプリケーションが難表されていまし 
た。らう， Oh ! MZ を端から端まで巧があく 
くらい読んでましたよ。'わかげで私は輿に 
巧が2つもあいています。 

また，祝一平大化生の「試験におる XI 」 

はハード関イ系の資料が少なかった当時の私 
にとって，まさに砂漠のオアシス，真夏の 
スイカ，すりきず•やけどにオロナイン， 
というくらい役に立ちましたっけ。をの横 
柄な义章の書き方に私はブロークンハート 
でした。同氏が新設した「をの筋質刖箱」に 
何度も質問ハガキを出したけど，一度も載 
ったこ i ： がなかったのはもよっと夕戈念です。 

をしてひよんなことから私は Oh ! X の協 
如スタッフの一貫となれました。あぁ，な 
んという幸運。私がネ刀めて編集室に巧った 
t き，当時マシン語体操を連載してた泉大 
か 氏が フアルコムの XI 用「イース」じ燃 
えていて，祝氏が 「わいち やん， わい もや 
ん，私じらやらせて」 t かいって横檢を入 
れたりして，ゼビウススティックを取り合 
っていたのを目-1弊したときには，恵睐不明 
の感銘を受けたらのです。 

しまあをんなわけで私のパソコンライ 
フのすべては Oh ! MZ ， Oh ! X とは切っても 
切れない，納をの糸みたいな紳があったん 
です。スタッフになってからの私を振り返 
るしどうしても『バカ』というイメージ 
がつきまといますね。プログラム作ればノく、 
グ化すし，廠稿中にはウソが多いし，ゲー 
ムレビューを前代未聞の星占い形式でやっ 
たこともあったし。でも，ごくたま一に私 
宛てのハガキがホたりすることらあって， 
をんなときはホントにうれしいです。でも 
获寵ま氏にバレンタインチョコが廊くのに 
私に米ないのはやっぱし私がバカなせいで 
しよう力、。あれ？まだ，あと lOfj ‘•も巧っ 
てるのか。話が脱線したついでに私の愛:申- 
の說でも しましよう。私の愛苹は輿•っホな 
ポルシェです。メットがシートの中に入り 
ます。スゴイでしよ。でも時速60キロ くら 
いしか出ないんです。でら30キロ ia 上化す 
と法維違ななんだって。つまんない。あ， 
スポーツカーですので，らもろん2人乗り 
です。けれど2人で乘っていたら縣察に捕 
まってしまいました。誰か私のポルシェと 
プレリュードかなんかと交換してくれませ 
ん 力，。 サービスでヘルメットかけます。 
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おぢさまパソコンは AT でいいじやん 
窠數雅彦 

執念が10個で10間年。 80 X 86 + MS ナンチ 
ャ ラが パソコンの すべてである，とぃわん 
ばかりの化の中にらかかわらず，をこに真 
っ向から反発するような不思謙な機械を化 
し統けたシャープと，をれを支持してきた 
ユーザ ー。 まさに執念い巧ぶにふさわしぃ 
10年であったのではなぃかと思ぃます。 

さて，ひさしぶりとぃうこともあります 
ので，今回は少し MZ / X シリーダから離れ 
て，話を進めてぃきます。 

傲近， ぃろぃろな雑誌に PC / AT 互懊機 
( DOS / V パソコン）の記事が掲載されてぃ 
ます力す，どれも AT 互換機を質う立場に立 
ってぃるため，単調に思えてなりません。 

をこで，少し視点を変えて 「AT パソコンを 
作る立場」から見つめ直してみましよう。 

世が的に見ると， AT 瓦換機だけで PC - 
9801 が赔く 吹き 飛ぶほどの巿場がありまず。 
をの AT 互換機ををく作ろう！：すれば，ど 
うしても刷ぶ閒路を LSI 化せざるをえませ 
ん。ところ力 S '， LSI の開発には膨大な時問と 
わ金がかかります。ここに目をつけたの力す， 
互換機は作らず，互換 LSI だけを作るとぃ 
う商売です。これは大当たりし，中小の互 
換機メーカーは皆これらの LSI を使ぃ始め 
ました。するし今度は互換 LSI を作るベン 
チャーを業が続々と登場してきます。ここ 
1，2年ばかりの間に， TI やモトローラなど 
の大手メーカーまで参入し始めました。 

このように競争が激しくなるし何が起 
こるで' しよう。 CPU 力;'巧じで，しから AT 丑； 
換となれば大^な性能の差をつけることは 
晒雛ですから，集積度と伽格で勝なするよ 
りありません。かくして， PC / AT のメイン 
ボードは，数年前の3チップから CPU とメ 
モリを除ぃてすベて1チップ^なってしま 
ぃました。侧格も急降下で，数力‘円したチ 
ップセットも現化では5,0001リ程度になっ 
てしまってぃます。周ぶ LSI にしても I 巧様 
で， CRT インタフェイス剖リまらちろん1チ 
ップ，シリアル X 2 + プリンタ + FDC+HD 
インタフェイスをすべて入れて1チップと 
ぃうのが当たり前（どれら数千円）です。 

これらを組み合わせるだけでぃ L も俯単 
に AT 互換機が完成するわけです。 BIOS も 
互換 BIOS メーカーがぃくつらありますか 
IIS Oh! X 1992.6. 


ら適当にみつくろってくれば OK です 。 LSI 
の接統のしかたは，な換チップメーカーか 
ら推奨回路が提供されますのでをれををの 
まま使えばいいでしょう。回路図の CAD デ I 
—夕はもちろん，基板のデータさえ配布し I 
てくれ.るチップメーカーもあります。まさ ’ 
にわらちゃのブロック並の手轄さです。 

これで一段落かと思っていたら，昨年に I 
は CHIPS 社の F 86805 f はじめ，数社から j 
C 民 T インタフェイスまで取り込んだ1 チ ! 
ップ XT ( AT の前身である，8088ベースの 
パソコン）が登場しました。いずれら CPU 
コア自 f 本は完全に作り庶しているため，速 
腹は80286並です。このチップを質ってきて 
RAM i ： 民 OM をつなげば，即 ノタソ コンとし 
て使えるわけです （ F 8680 を使用したボー 
ドの写真は Oh ! Dyna 5 巧号に載っています)。 

少し前に業がに影響を持ちをうなわ方が 
「将来のパソコンはゴルフボール大にな 
る」などと（火胆なつらりの）発言をして 
いたようです力す，この LSI 内部のチップを I 
取り,中,してみれば，将米どころ力，，いま現 j 
化，ゴかフボールどころ力，1円玉大で AT j 
基換機が入ってしまっているのです。 

しから，これ力巧，0001リり、下です。互換 
CPU メーカーを社はすでに 386 SX /386 DX 
の互換チップの閒発を完了させていますか 
ら（インテルとの訴說1!![趣をクリアできれ 
ば）今年から米年にかけてみ社から 386 SX 
ベー スのコアを持ち， VGA , キーボード， 
メモリカー ド インタフユイスなどまでの蔵 
した32ビットワンチップパソコンが登場す 
るでしょう（わをらく 20,000円 W 下で)。 

どうも，少し前の電卓の世界とよく似て 
います。電卓のように II 的のはっきりした t 
機械と パソコンは 違うという声らあるから 
しれません。力 S ， 少なくとら現を使用され 
ているようなビジネスソフトなどを使うだ 
けの 「わち' さま パソコン J としてはこの仕 •! 
株であれば電卓同様，道具としてみてもい 
いのではないでしょう力，。 

パソコンをががワン チップになれば，形 I 
や-火きさはまさに自曲向在です。値段も中 
学生のわ小遊いでら貫えるようになるでし 
よう。わち、さま パソコンが カメラのように 
スー パーの レジの撤に並べられて，使い捨 
てじされるらのになったときに， X 68000 の 
子孫たちは現化の1眼レフカメラのような 
存をでいてほしいし野いつつ，10周年記念 
のす矣がじ化えさせていただきます。 


OhlX のひみつ 

前田徹 

Oh 议は削刊10周年を迎えた。ゎかげさま 
で，売れ巧きもを定している。 

さて， I 峽画の予告を見ているとなんだか 
んだ新記録を作った映画がたくさんある。 
たとえば，最初に「全米新記録！」 t 化て， 
かに「3 1]間で」と統く。これに「クリス 
マスの」 とかがつく場合もある。要するに 
を件を限をすれば記録 i ： いうのは作りやす 
いわけなのだな。 

これにあやかるし今ち号の Oh ! X はソフ 
ト バンクで 最大の発行部数を誇る パソコン 
巧刊誌！ t いうことになる。9誌のなかで 
1位といえばすごいだろう。これが巧刊と 
いうを件をはずすと巧2回刊の Oh ! PC が卜 
ップ，今巧号に限らなければが•録ディスク 
のない号は C MAGAZINE のほうが多くな 
り，パソコンに 限らなければ ゲーム 誌のス 
—パー フアミ コンがダン トツだ，というよ 
うにだんだんボロが化る。ま，よいではな 
いか。 

•超個人的なこと 

Oh ! X は1982年5巧18 U に Oh ! MZ として 
削刊された。最初はザんザん売れなかった 
と力，。巧表紙が丸いころから読んでいる人 
はとてら德の高い人に違いない。 

自慢ではないが私は Oh ! MZ と Oh ! PC の 
創刊号を雨方とも買ってしまった過去をも 
つ。といっても私の徳が高かったわけでは 
ない。なんとなくパソコンの情報が知りた 
くて何か適当な雛誌はないかなぁし思って 
いたころ，なんだか怪しげな表紙につら 
れて買ってしまったというのが-其:-相だ。 

いまにして思えば，祝氏の話にあるよう 
な怪しげな雑誌だというような葱識がなか 
ったのが私にとっての不幸であった。無理 
もない。当時の私は，いわゆるネクラなア 
ニメ フアンで しかなかった。 マジックバス 
というわりと有名なアニメスタジオが作る 
イラストには恥ずかしながら'こ、ひかれるら 
のがあったのだ。 

をうだ。なぜ'か私は フアン ロードのシユ 
ミの特集で「編集長 T 氏は フアン ロードを 
村:に居眠りをする真性の口ーディストだ」 
などと書かれたことがある。この際だから 
白がしよう。確かに私は フアン ロードを化 
に居眠りをしたことはある。しかし，いっ 
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たい誰に見られたのだ。まっさきに高橋哲 
あくんや（で）くんを疑ってみたのだが， 
結局化人はわからないまま現をに至ってい 
る。まったくう〜。 

をういえば， microOdyssey でもガンダム 
ホタは書いたことがある。しかし，機動戦 
±は起動戦::1:になっていた。ワープロに頼 
ると変換ミスが怖いものだと思い知ったの 
もこのときだ。 

•不可能のないマシンたち 

私が Oh ! MZ に入ったのは，1983年4巧。 
花も恥じらう新をの新入社員であった。創 
刊時は返品の山 i ： いわれた Oh ! MZ も着実 
に販売部数を伸ばしていったようで，をの 
経過は机の上に穂まれた読者ハガキの数で 
新人の私にも見当がついた。食り刊号から何 
号かは輪ゴムでとめられるくらいしかハガ 
キがなく，をれが背表紙が四角くなった 
1983年3巧号あたりから急獻に増えだして 
いたのだ。 

読者が急增した背景にあったのが MZ - 
700シリーズの大ヒツトだ。 MZ -700 は MZ - 
80 K の直系にあたる機種であり，低価恪，使 
いやすさ，をして化理速度の速さで高い人 
気を集めたパソコンである。家庭用テレビ 
にもつながるということ扛あって，初心者 
にも好評だったようだ。本誌の記事ら MZ - 
700 閱連のら のが中心となり，読者の比率ら 
MZ -700 ユーザ_が50パー七ント近くを占 
めるじ至った。 

MZ - 700は世界の都合を読み切れなかっ 
た不幸な機種でもある。をれはグラフイツ 
ク機能がなかったためだ。やがて， MZ -700 
は急速に ユーザー 数を減らしていく。だが， 
性能がよかっただけに， ユーザー の血は燃 
えた。古嫌一浩氏が発表したゼビウスやス 
ぺース ハリアー， をして マルチ ウインドウ 
システム System -7 C などの一速の作品群 
は，文字どおり MZ -700 に不可能がないこ 

を証明した。 

ところで， Oh 议に果たして MZ -700 の記 
事が載る必然性があったのだろう力，。 MZ - 
700 を持っている 人は読者の 2パー七ント 
でここ数年変わっていない。実際に使って 
いる人はわをらく 0.1 パー七ント下だろ 
う。つまり，必ずしも読者の要望によって 
す島載されているわけではないことになる。 
なぜ’か？ 

ホ嫌氏は 「 NeXT にできることなら MZ 
にもできる」と言う。この言葉の真意が理 


解できるなら， Oh 议が閒う 

「パーソナルコンピユータ 
とはなに力、」といったテー 
マも見えてくるのではない 
力、と思う。 

一方， XI シリーズの流れ 
はどうだったろう力、。 MZ - 
700 と XI の 発売時期は をれ 
ほど変わらない力す， MZ - 
700 の全盛期には X 1ユーザ 
—は読者の5パーセント前 
後に過ぎなかった。パソコ 
ンテレビというものの巧在 
自体が怪しげで，パソコン 
として正しく理解されなか 
ったこともあるだろう。を 
して，をれ U 上に伽格がま 
だ高かったことカミ大きい。 

しかしパソコンとしての基本性能の高 
さ，グラフィックやサウンド機能，ジョイ 
スティック端子の標準装備など，をの後数 
年にわたって活耀できる十々な内容が徐々 
に XI の人気を高め，不動のものにしていっ 
た。また，それらの機能を手轄に引き出す 
HuB ASIC の使いやすさも忘れてはならな 
いだろう。 

をして， XI は Xlturbo ， XlturboZ とシリ 
ーダを重ね， 8ビットパソコンのひ t つの 
流れを歴史に残した。いまでも X 1を使って 
いる人がいるからしれない力す，使わなくな 
った人も XI という機種に納得のいく区切 
りをつけていったことだろう。 Oh ! X がをの 
手助け^なれたなら幸いだが。 

•日 h ! MZ から日 h ! X に 

本誌が誌名を変えたことは何を意味する 
の力，。誌名変更の話はかなり前からあるに 
はあった。読者の比率が X 1中'じ、になってい 
たからだ。しかし数字だけの問題なら MZ 
の圃期的な新製おの登場で逆転することだ 
ってあるからしれない。私が誌名変更を完 
金に決'じ、したのは MZ -2861 が登場したと 
きだ。 

つまり， MZ がオフィスで使われる普通 
のビジネス パソ コンになろうとしていた力、 
らである。本誌が読者と共に追求してきた 
パソ コンとしての MZ はユーザーの意思を 
皆:雷するマシンであり，なんでもできる自 
邮なマシンであった。をの原形は MZ -80 K 
にある。だが，をの自由なコンピュータの 
思想を継承するのは X シリーズのほうだつ 


たのである。 MZ は AX マシンとなり，別の 
世界で頭張っている。 

•これが編集方針だ？ 

まとめよう。 Oh 议のテーマは「愛」だ。 
愛がなければパソコンは育たない。愛があ 
ればゲームだってもっと面白くなる。 イマ 
イチと思うソフトもユーザーの愛でべツモ 
ノのようになる。 

余談だが，愛は例によって 「 Eye 」 と置き 
換えることができる。「目のつけどころがシ 
ャープ」というのを正しく解釈すると，「シ 
ャープに目をつけている」という意味にな 
る。 

Oh ! X のテーマは「美」だ。パソコンは美 
しくなければいけない。ハードウェアらソ 
フトウェア^)，をのアーキテクチャには美 
学！：いうものがあることを理解しなければ 
ならない。例えば，カレーライスに合うの 
は福神潰かラッキョである。紅生姜をのせ 
るのは美しくないと思う。をのと、が大切な 
のだ。 

Oh ! X のテーマは「心」だ。人の'こ、を大事 
にしないパソコンを作ってなんになるんだ C 
をして， ユーザーは 清く正しく，しかも強 
い心をもたなくてはならない。 

Oh ! X のテーマは「命」だ。命は力だ。命 
はこの宇おを支えているものなのだ。人 I 削 
には命がある。ノ《ソコンにむ命がある。命 
があるからをこに人の恵思に力が宿るのだ< 
をして真のパソコンは，人の意思を吸い込 
んでをれを力にできるのだ。究極のパソコ 
ンは人の意思を表現してくれるマシンであ 
ってはしい。 
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SENTINEL ととちに 



「THE SENTINEL 」 i ： は見張り番とい 
う意睐である。1985年5巧に始まったとは 
いえ，この見張りをは確実に Z 80 マシンの 
歷おを見つめてきた。全体の流れは表を見 
てららえば一目瞭然であろう。言語を紹介 
する連載などは辑'いてある力3'，発表された 
プログラムを見るだけでも， S - OS を振り返 
るには十分である。をらをも S - OS は機種の 
違いを超えた 「 Z 80の世界」を具現化した 
ものだ。同じ CPU なのに他隙穂用のアプリ 
ケーシヨン は利用で' きない。をんなバカげ 
た環境に疑問を投げかけたのである。 

"Are you WINDOM ?" 

" No , I’m not ." である。 

これから紹介していくソフトウェアは， 
S - OS の歴史を飾るほんの一部分にしかす 
ぎない。奥の深さをとくと味わってほしい。 


III 


ンス了ム 


まずはシステムのて頁を見るのである。19 
85年5巧に MACE システムが発表された。 
当時の Oh ! MZ がサポートしていた Z 80 マ 
シン， PC - 3200, MZ 3500を除いて，すべて 
の機種用が褐載されている。ただし，テ 
プ版ゆえに，システムの効率がよいとはい 
えず，ディスク版の登場が望まれていた。 

をして，さらに改良された SWO 民 D シス 
テムが 1986 年 2巧に登場したのである。こ 
の システムが 事実上の標準となり， シヤー 
プ系のコンピュータのみならず， Z 80 を搭 
載したあらゆるマシンに次々と移植され， 

さらには6809を秘んでいる FM シリーズや 
16ビツトマシンにまで移植されたのである, 
OS としては EI 本で嚴ら多くのマシンにが 
応したシステムとなつたのでありまする。 


III 


ユーティリティ 


マシン語を言語というかどうかという点 
は非常に微妙なところである力す，アセンブ 
ラに閑してはユーティリティに分類してあ 
る。これは誰がなんといってもユーティリ 
ティである。私がをう決めた。基本的なと 
114 Oh! X 1992.6. 
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ころでは マシン 語入山 ツールな ども ユーテ 
イリテイに含まれる。これらの ツールが あ 
ったからこを， S - OS は発展してきたのであ 
り，システム 構成の主幹 だといい 切れる。 

ア七ンブラは ZEDA に始まり， ZEDA 3, 
民 EDA ， OHM - Z 80, WZD という系譜がた 
どれる。アセンブラだけで4種類らある 
いうこ t は，をれだけ Z 80に密賴したシ 
テムであるということの証明である。また， 
デバッガやエディタ豊富に揃っている点 
にら注目したい。 

夹は ， Z 80はリロケータブル（巧配簡ザ 
能）なプログラムが作りにくいことで知 I ら 
れている。をれにもめげずに挑戦する人閒 
がいること向 f 木力すほほえましいじやない力>。 

MACINTO - C , Inside - に WZD だってをう 
である。苦手といって逃げていてはなけで 
ある。人削は挑戦する葦なのだだだっ！ 

をして，ユーテイリティのなかでらひと 
きわ光っているのは， CP / M 用ファイルコ 
ンバータであろう。8ビットの OS としては 
世が標準といえる CP / M とファイルのやり 
とりができることは， S - OS の世がを何倍に 
もにげてくれるのだ。 



するものだつたのだから， S - OS 上の言語の 
寇;籍は乂きい。 

オリジナルの言語ら数種類館表された。 
サイダが小さく手顷なものが多いが，機能 
的にはかなり本格的である。 


nil 


ゲーム 


rill 


ミミ五 


S - OS 用の言語は一般的なな級言語から， 
まったくのオリジナルものまで数多くをろ 
っている 。 MACE システムと 同時発裘だ 
た Lisp -85 インタプリタ，当時の悄報化理試 
験の定番 CAP - X 85， Prolog -85 など力;'，わ 
ず力，半年の閒にか々と褐載された。当初の 
予定では PASCAL なども名前を速ねてい 
たが 、発表されずじまいだったようである 
をの分といってはナニだが，ひとくせも 
ふたくせもある magiFO 民 TH や，ちょっと 
マニアックな Fuzzy BASIC , 現をの情報化 
现試験の科間である CASL & COMET ， 嚴 
近流行の C 言語も Smal 卜 C とはいえ移橄さ 
れている。入力すれば，たった数百円で高 
級言語が手に入ることの素晴らしさを再認 
識すべきだろう。'当時の言語は X 1用の 
CP / M を除けば，数7引りから107引り前後も 


どんなシステムでらゲームはつきもので 
ある。やはり人閒の心にはロマンと遊び'じ、 
が隙されているから，などとロマンチスト 
を気取ってみる。この世界でも基本的にテ 
キストしか使えないというハンディキャッ 
プを乘り越えて，名作と呼べるゲームが誕 
生していたのである。 

ゲーム本体よりデモプログラムのほう力;' 
サイズが大きい INVADE 民と力‘，プログラ 
ミングテクニック命の ELFES シリーズ，ほ 
とんどミサ〇ルコマンドの MANKAI など， 
無謀とらいえるシューティングゲームに挑 
戦した人のパワーには頭が下がる。 

パズルゲームらジャンル的には S - OS に 
向いているとはいえ，力作が多い 。 HOTT 
AN や COLUMNS などが代表的である。 

Lisp 用ナンパ ゲームなど， シミュ レー シ 
ヨンと呼ばれるものら褐載されている。ほ 
かにら斬新なネ見点で楽しませて （） らった 
MUD BALLIN ’ などが記憶に斬しい。 


ろ III 


THE SENTINEL 


こうやって振り返ってみるしなめてわ 
かるのが， 「 S - OS とはユーザーパワーの結 
品である」というこ^である。ほんどす 
ベてのプログラムは投稿でまかなってきて 
いる。をして，ロールプレイングシステム 
と銘なって，ユーザーが育てあげてきた S - 
OS は熟が期に入った。システムは踞野を広 
け'，ユーティリティ，言語はが奥， ゲーム 
はほとんどのジャンルが揃っている。 

しかし「まだまだ」である。上には上が 
いる。ユーザーがいつまでも向上, じ、 を持ち 
続けるかぎり， S - OS は;！化していくのであ 
る。精進めされよ。 




システム 

ユーティリティー 

ミ 或 い，：..’. 

ロロロ 

グー ム 

，85 





6 : S-OS"MACE" 

6 :チてックサムプログラム 

6 : Lisp-85 インタプリタ 



(MZ-80B,MZ-80K/C/1 200/ 

7 :エディタアセンブラ Z 巳 DA 




700/1500,2000/2200, X1/C/D/ 

:デバッグツール ZAID 




turbo) 

8 :ソースジエネレータ ZING 

9:マシン語入カツール 


8 

:ゲーム開発パッケージ BEMS 


MACINTO-S 

10 : CAP-X85 





12 : Prolog-85 



，郎 

1: FM 音源サウンドエディタ 




2 : S-OS"SWORD" 

(MZ-80B,MZ-80K/C/1 200/ 
700/1500,2000/2200,2500,XI/ 


3 : magiFORTH 

4 

:思考ゲーム JEWEL 

C/D/turbo) 

5 :スクリーンエディタ E-MATE 



: LIFE GAME 

6 : "SWORD"2200 QD 

6 : Z80TRACER 

6 : magiFORTH TRACER 



: PC-8801 版 S-OS"SWORD" 

:ディスクダンプ&エディタ 




7 : SMC-777 版 S-OS"SWORD" 

7 : FM 音源ミュージックシステム 





: FM 音源ボードの制作 




8 : MZ- 2500版 S-OS"SWORD" 

10 :ちょっと便利な拡張プログラム 

9 : FuzzyBASIC 

8 

:対局五目並べ 


:ディスクモニタ DREAM 

12 : CASL & COMET 

11 

:パズルゲーム HOTTAN 
: MAZE in MAZE 

，87 

1:マシン語入カツール 





MACINTO-C 


2 

:アドベンチヤーゲーム 





MARMALADE 





:テキアベ作成ツール CONTEX 

3 : "SWORD" 再掲載 

3 :アニメーシヨンツール MAGE 


4 

: INVADER GAME 
: TANGERINE 

5 : S-OS"SWORD" 变身セット 
: MZ-700 用’’ SWORD" を QD 





対応に 

6 :エディタアセンブラ ZE ： DA-3 

6 : FuzzyBAS にコンパイラ 




7 : STORY MASTER 




8 : FM- 7 /77版 S-OS.’SWORD" 

8:漢字出カパッケージ 


8 

:パズルゲームを石拾い 


JACKWRITE 




9 : PC-8001/8801 

9 ;リロケータブル 




版 S-OS"SWORD" 

逆アセンブラ Inside-R 




10 : X1turbo)SS-OS"SWORD" 


10 : FuzzyBAS にコンパイラの掘張 

10 

: tiny CORE WARS 


11:ファイルアロケータ& 口ーダ 


11 

: BACK GAMMON 

12 : Xlturbo 版 S-OS"SWORD" ア 

12 :夕ートルグラフィック 




フターケア.ラインプリントル 
ーチン 

: PASOPIA7 版 S-OS"SWORD" 

パツケ—ジ TURTLE 




，的 


1: FuzzyBAS にコンパイラ奥村版 





:石上版コンパイラお張部の修正 

2 

:シューテイングダーム ELFES 



3:巧造型コンパイラ言語 





SLANG 




4 :デバッギングツール TRADE 


4 

:シミュレーション 





ウオーゲーム WALRUS 




5 

:シューテイングゲーム 





ELEFESII 




6 

:地底あ大の作鞭 
: Usp-85 用 NAMPA 





シミュレーション 


7 :マルチウィンドウドライバ 





MW-1 
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， B 8 

8 :マルチウィンドウエディタ 

WINER 

9 :超小型エディタ TED-750 
:アフターケア WINER の披張 

12 :ソースジ X ネレータ 

SOURCERY 

It: SLANG 用ファイル入出力 

ライブラリ 

10 :シューテイングゲーム 

MANKAI 

11 :シューテイングゲーム 

ELFESIV 

，的 




2 : XI 版 S-OS"SWORD" 再巧載 

2 :高速エディタアセンブラ 

REDA 

3 : Z8 日用浮が小数点演ち 

パッヶージ SOROBAN 

4 : SLANG 用実数演算ライブラリ 

1 :パズルゲーム LAST ONE 
:ブロックダーム FUCK 


5 :ソースジエネレータ RING 

8 : CP/M 用ファイルコンバータ 

6 :超小型コンパイラ TTC 

10 :か型インタプリタ言居 TTI 

12 : SLANG 用りダイレクシヨン 

ライブラリ DIO •し旧 

7 : TTC 用パズルゲーム T に BAN 

9 :生物進化シミュレーション 

BUGS 

11 : TTI 用パズルダーム 

PUSH BON! 

，抑 

3 :超多機能アセンブラ OHM-Z80 

1 :再巧載 S し ANG コンパイラ 

2 :超か型コンパイラ TTC+ + 

1 : SLANG 用ゲーム WORM KUN 

6 : X68000 対応 S-OS"SWORD" 
PC-28B 対応 S-OS"SWORD" 

4 :ファジィコンピユータ 

シミユレーシヨン I-MY 

7 :リロケータブルアセンブラ 

WZD 

B :りンカ WLK 

10 :ライブラリアン WLB 

11 :タブコード対応エディタ 

巨 DC-T 

5 :インタプリタ盲語 STACK 

12 : STACK コン/《イラ 

6 : STACK 用ゲーム SQUASH ! 

9 : BILLIARDS 

’91 


5 :実数型コンパイラ言賠 REAL 

6 : Small-C 処理系の移植 

7 : R 巨 A しソーススト編 

8 : Small-C ライブラリの移植 

9 : SLANG 用 NEW フアイ J レ 

出カライブラリ 

1 :ブロックアクションゲーム 

COLUMNS 

2 :ダイスゲーム K に MET 

3 :アクションゲーム 

MUD BA しし IN' 

4 : SLANG 用力ードゲーム 

DOBON 



12 : Small-C SLANG コンパチ巧数 

11 : MORTAL 

，お 

4 :オプティマイザ 080 


1 : LINER 

2 :シミュレーションゲーム 

POLANYI 

3 :力ードゲーム KLONDIKE 
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大人のための X 閒邮〇 


[第20回] 


祝！創刊1日周年記念特別企画 

Ogikubo Kei 获蓮ま 


Oh 议が10周年記念だをうで，こりやあめ 
でたい。なんてったって，朝日ジャーナル 
が休刊するご時勢ですからね。朝日ジャー 
ナルの場な，やはり編集長が「朝まで生テ 
レビ」に,中,すぎたのがよくなかったのでは 
ないかしこのように思う次第であります。 
あの番組はね，いろんな人の株を上げたり 
落としたりして而円い。 

10 年前といえば，私はまだ10化。今回の 
アンケートの中に，私が40化ではないかと 
が推する人が混じっていた力5'，なんのなん 
の，まだ20代ですがな。 

でもまあ，10周年はいいですよ。もし， 

20 周年なんてなってごらんなさい。2002年 
の21世紀だ。21が:紀。2002年の Oh 议。どん 
な X がま流になっているの力、。思考だに不 
可■能な年月。だいたい，21世紀という響き 
だけで何か起こりをうな予感が卞るから不 
思議だ。たいていなんにも起こらないのだ 
けれど，ノストラダムスさんの予言とやら 
もあることだし，ファティマの第3の予言 
も'じ、配だし，面白をうだ。 CPU だって知ら 
ない名前のやつになっているだろうし， 
1600で色フルカラーなんて当たり前になっ 
ているし，通信回線^デジタルが普及して 
……，なんて考えるのは簡単だけど，大不 
’况が襲ってきてパソコンどころじやないが： 
の中になったり，が南アジア製のマシンに 
席巻されたり，いま！：はまったく違う形が 
になっていたりというシナリオも撫て節む、 
ところだ。 

パソコンは進化しても，人間は，をうを 
う変わらないからね。むずかしいところ。 

なんといっても， G コードだからね。あ 
れ，見たことがないからよく知らないのだ 
けれど，ビデオデッキにがして録画信号 t 
停•止信号を化すだけみたいだね。つまり， 
指をしたが間がくるし録画しろ，ってい 
う赤外線を発して，ビデオが録画が態にな 
る，しアイデアといえばアイデアだけど， 
G コードをもやん！：七ットしたのに，をの 
機械を馬いてゎく場所が惡かったために録 
岡し損ねた，ってありをうな話。適度に原始 


的なところがいいのかしれない。 

He 冰ネ 

てなわけで，恒例の「大アンケート集計 
大会」へいく。第1回は Kamikaze , 第2 
回は EXCEL を使った。今間はどうしよう 
かなあ，って思ったところへ屈いたのが 
「CHART P 民 0-68 K 」。 グラフ作成のソフ 
卜だ。これを使わねば男がずたる。 

てなわけで，劳がすたった。すたったも 
のはすたった。すたすたすたすた 。 CHART 
P 民 0-68 K に脚しては，もやん L 製品版にな 
ってから評価することにずる 。 CHART 
P 民 0-68 K が使いものじならないとかをう 
いうこ！:ではない。こいつは表にデータを 
でででっ心入如して，ぺ口ってグラフにし 
てくれる優秀なソフトだ。グラフっていっ 
ても立体棒グラフと力’立体[リグラフなどが 
視点変更付きで可能だったりして，グラフ 
ウインドウには備単な ドローイ ング ツール 
が'ついていて，コメントをつけたり，装飾 
したりもできて， デー タウインドウのほう 


毎年恒例 「 OhlX アンケート分析大会」。今 
年も創刊1日周年記念特別企画として，皆さ 
んにお届けしたいと思いまず。これは，昨 
年と同じく 3月号で巧った 「 OhlX 愛読者特 
別アンケー S 」 の結果を集計したちのでず。 

には重回帰!:か備単な統計演算などもでき 
る繁華さである。力す，こうしたページで実 
践するにはまだ，ちょっし製晶版でない 
悲しさが横たわっていたのである。残念。 

気を取り直して，いこう。 

サンプルとその中の X 郎00にーザ-の割合 

まず昨年と同様，集まったアンケート用 
紙の束から，無作為袖化300枚を決斤しこ 
れをサンプルとする。 

をこから， X 68000 ユーザーを抽，中,する。 

問：何人いたでしょう。 

答： 281人です。 

だいたい，アンケートに答えた人の94% 
が X 68000 ユーザーだし野ってよろしい。じ 
ゃあ，ほかの機穗のユーザーはたった6 % 
なのか？ 

をれには，次のデータが有効だ。 

問： 281人のうち，ほかのマシンも持って 
いる人は何人いたでしよう。 


グラフ1 


68ユーサーなの堪扣 
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表 1 X 68000 機種別ユーザー数 



人を 

割合 

機禮別削合 

巧代 

36 

12.63% 

12.630/〇 

ACE 

26 

9.12% 

18ク5〇/〇 

A な- HD 

28 

9.82% 


PRO 

26 

9.12% 

10.88% 

PRO-HD 

5 

1.75% 


EXPERT 

37 

12.98% 

16.14% 

EXPERT-HD 

9 

3.16% 


PRO II 

20 

7.02% 

7.72% 

PRO ll-HD 

2 

0.70% 


EXPERT II 

25 

8.77% 

10.53% 

EXPERT ll-HD 

5 

1.75% 


SUPER 

7 

2.46% 

7.37% 

SUPER-HD 

14 

4.91% 


XVI 

28 

9.82% 

15.79% 

XVI-HD 

17 

5.96% 


全体 

285 




答：154人です。 

つまり，半分強の人が X 68000 じ I 外のマシ 
ンも持っているわけ。をの内訳はっていう 
し1位が XI シリーズで53人。2位がなん 
と，ポケコン。3位が MSX 。 統いて， MZ ， 
PC -9801, PC - 8801と続く。ポケコンを数に 
入れるかどうかってのはまあ微妙な刖趣で 
はある力;'， X 68000 ユーザーの2割弱が XI 
も持っている，というこ i ： である。 

ちなみに，第1回は300枚中151枚，萊2 
表2年度别ューザー数 



巧補 

人数 

削合 

87年度 

巧代 

36 

14.75% 

88年巧 

ACE 

54 

の.け〇/〇 

的年度 

PRO,EXPERT 

77 

31.5か/〇 

90年巧 

PROII.EXPERTII.SUPER 

73 

29ぶ2% 

91年を 

XVI 

45 

15.79% 


グラフ2 


I り I は244枚が X 68000 ユーザ'—というこパ/ 
った。これをグラフ化すると，グラフ1に 
なる。 Windows 3.01 11 EXCEL 3.1 による作 
品。いちゎう，300に向かって漸近線を描い 
ているわけやね。 

統いて恆例の機極;別削合が表1。こちら 
は， Macintosh 用 EXC 巨 L 2.2 J 。 なんや知ら 
んけど， ACE が多いな。なんでやろ。ま 
あ，昨年と比較してわかる時の流れ，初化 
機より XVI のはうがか、。巧し、換え/巧い足し 
ユーザーもいたのだろうな。合計力で81を越 
えているのは，ひとりで X 68000 を2台持っ 
ている人がいるからだ。 

続いて，恒例の，年腹別削合が表2。こ 
うして眺めてみるし XVI 力 5' もっと多くて 
もよかった気はするな。こいつをグラフ化 
したのがグラフ2。ね，をう思うで’しよう。 
単一機種としてみると XVI は非常に硕張っ 
ているのだが， XVI へをらず，安い II r 機種 
へ逃れた人ら多かったのだろう。昨年と比 
ベると， EXPE 民 TII あたりは頭張っている 
といえる。 

さて，お年はここに compact XVI カミ加わ 
るわけで，まあ，結果が楽しみである（結 
論はま年と一緒)。 

まとめ： XVI 頭張れ。 

X 6 日邮日で何をしているか 

パソコンの 使い道に貴賤なし（ま年もを 
ういったような気が)。表3を参照していた 
だきたい。媪まの結果もあわせて記してあ 


る。 

なんや，順位が昨年と同じ。をわりなし。 
プログラミングユーザーの割合が減ってい 
るのが気がかり t いえば気がかりだ。被数 
解答可の巧目なので，もちろん，合計は 
100%を俊に越える。プログラミングだけで 
なく， CG も減っているなあ。をれでもっ 
て，実務と音楽が巧えている。昔楽が巧え 
るのはともかく，案務が増えるのは酣（1い 
現象だ。 

ひとつ結論。ゲームもするけど，プログ 
ラミングらね，っていうユーザーが多かっ 
た昨年。ゲームはするけどプログラミング 
はちょっとね，っていうユーザーが増えた 
今年。プログラミングだけが人生じやない 
さね。 

ホ年は CG あむりに期待したい。 Z’sSTA 
FFPRO -68 K ver .3.0 が待っているからむ。 
あし通信。パソコン通信が师ない，と力> い 
ろんな人にをえると力％をういったあやし 
い一般受けしをうな理曲だけではなく，単 
純に，情報交換とフリーウェアの流通のた 
めにぉ得だ。 

ちなみに，フリーウェアを利用している， 
って答えた人は281人中179人。逾信だけで 
はなく，知人からのコピー，お脳俱楽部， 
Oh 议化録デイスクなど媒体は数多いわけ 
だから，この数はまだ少ないと私は思う。 
フリーウェアは環境整備には欠かせないか 
ら，もっと活用されるべきだろう。 

もうひ L つ，ついで。音楽愛好者が多く 
なっている昨今である力す， MIDI 楽器所-行者 
の割合も化してみた。約 24. 5%。割合が]に 
は，昨年より落ちている。らう，必要とし 
ている人の手には刷いたということだろう 
か。 X 68000 ユーザーの 増え方よりも MIDI 
楽器 ユーザー の增え方のほうが鈍かった と 
見るのがとりあえず妥当だろう。 

まめ： X 68000 はやはり，ゲームを中心 
i した趣味のパソコンである。 

3大言語比べ 

こいつもやっとかねばなるまい。各言語 
の意識調證。 

表4がをのまとめだ。◎が「開発に使っ 
ている J ， 〇が「一応理解できる」，厶が「よ 
くわからないが関'じ、はある」 i ： 読み変えて 
ほしい。 

全体として，パソコンの用途でプログラ 
ミングと答えた人が減っているのを反映し 
てか，ちょっ I :觀わない。 

まず BASIC 。 ◎が減っ ている。あまり使 
われなくなったのだろう力、。 
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表3 X 6800 日の使い方 


贿位 

用を 

%年化 

.91 年お像) 

•90 年胁 お） 

f 

ゲーム 

91.00% 

94.26% 

90.10% 

2 

プログラム 

69.00% 

79.10% 

78.80% 

ク 

を架 

55.33% 

52.87% 

43.00% 

4 

ヮ—プロ 

47.33% 

47.95% 

56.30% 

5 

CG 

34.67% 

40.57% 

31.50% 

6 

ぶは 

20.67% 

19.260ん 


7 

入巧 

17.33。/。 

17.62% 

16.60% 

6 

ま技 

14.33% 

12.30。/。 

22.50% 

9 

ビデオの制作 

2.00% 

2.87% 

7.30% 

9 

巧ぶ煤器の制抑 

2.00% 

2.460/0 

4.00% 


続いて C 。 替実にユーザーを増やしてい 
る。 

載後にア七ンブラ。 C じ食われた格好と 
いえるだろう力，。 

まとめ： X 68000 閱係の書籍が急速に充 
実しつつある今年である。米年が楽しみ。 

例によって記憶の話 

メモリはも:くなるわ，ハードディスクは 
ぞくなるわの大コストパフオーマンス大会 
を繰り広げるパソコン界。 Macintosh 用で 
恐縮だが，メモリなんて 1 M バイトの SIMM 
4枚で2万 I り弱。100 M バイトの外何•け 
SCSI ハードディスクなどは6巧円ちよっ 
^で買えるご時世なのだ。メモリはとらか 
く， Macintosh 用 SCSI ハードディスクは 
X 68000 でもそのまま使えるはずなので，挑 
戦してみる伽値はあるぞ。 

というわけで，皆さんの X 68000 のゎ庭の 
広さ（ないしは財力）を競うコーナーだ。 

表5がメモリ編。なかなか雛しい t ころ 
である。知っての i ： ゎり，初代-， ACE：，PRO 
のユーザ' 一は騰入時に 1 M バイトしかない 
ため，巧設を強いられる。つまり， 1 M バイ 
卜 しかメモリのない ユーザー は增設してい 
ない人なわけだ。 

昨年は13%いた增設していないユーザー 
が今年は半分になった。でもって， 4 M バイ 
卜， 6 M バイトユーザーは巧えているわけだ 
が，やはり標準的 2 M バィトユーザーが大勢 
を占めて，結歌，平均 2.53 M バイトとあい 
なりました，し 

もなみに， X 68000 は 12 M バイトが MAX 
です。これ U 上増設してみても意味はあり 
ません。 


表4 3大言語の意說調査 




媒キ巧 

’91 年巧 

190 年巧 

BASK 

0 

43.170 /〇 

52.が％ 

64.90% 


〇 

40.65% 

37.30% 

64.90% 


A 

13.310 /〇 

16.39% 

10.60% 

C 

0 

19.42% 

16.80% 

21.85的 


〇 

17.99% 

19.26% 

28.48% 


A 

53.96% 

54.92% 

54.97% 

アセンフラ 

0 

13.670 /〇 

15.98% 

23.18% 


〇 

16.19% 

14.34% 

28.ィ8% 


A 

54.68% 

52.05% 

が.71的 


グラフ3 


周辺機器の制御 
ビデオの制作 
実務 
入門 
通信 
CG 
ヮ-■プロ 
音楽 
プログラム 
ゲーム 


しかしなあ， 12 M バイトの人って，どう 
やっているのだろう。 P 民0の拋張スロット 
に 4M バイトのメモリボード 2 枚と 2M バイ 
卜のを1枚と力，， XVI の内部に嚴-火 (8 M バ 
イト）まで増設して拡張スロットに 4 M バイ 
卜のメモリを神入している力、。むむ。す 
ごい。私はいまだに 2 M バイトのままだわ 

し、0 

続いて，ハードデイスクは表6。 

持っていない人は昨年より減ったものの， 
半分 W . h を占めている。 

持っていない人は驛いてゎくとして，所 
有者の中でいちばん多いのがなんし昨年 
の 40M バイトカ> ら， 80M バイトへとジャンプ 
した。皆さん，ホ:グレードアップしましたな。 
X68000XVI - HD や X68000SUPER-HD 

のように娘初から 80M バイト持っている人 
り、外に， 40M バイト +4()M バイトと力’，あ 
とから 80M バイトを内蔵した X68000 
SUPER, X68000XVI ューザーとかがけっ 
こういるわけね。 

どっ^^^にしろ， SCSI が欲しいわな。メモ 
リ 2M バイトイ寸き SCSI インタフェイスボー 
ドとかが恪をで,*|||ないかしら，と思いませ 
んか，®。 


表己 X 68000 じ搭載されたメモリ 



人孜 

•92 年ぶ 

■91 年巧 

•90 年巧！ 

1 MB 

19 

7.79% 

13.11% 

41.06% 

2 MB 

200 

81.97% 

70.08% 

56.29% 

3 MB 

2 

0.82% 

0.82% 


4 MB 

35 

14.340/〇 

8.20% 

け9% 

6 MB 

21 

8.61% 

6.97% 

0.66% 

8 MB 

10 MB 

1 

2 

0.410/〇 

0.82% 



12 MB 

王 

0.41% 




1台あたりのメモリ 

平だ） 2.63 (MB) (91 年度： 2.31MB) 


えっしをんなこんなで， FD 2.4 M バイト 
を含んだ X 68000 ユーザーの平巧媳性閒は 
36 M バイトと判明。昨年の 22.6 己 M バイトカ’ 
ら大きく前進したわけで，"メインメモリの 
10 倍の磁性面"って仮説はきれいさっぱり 
ぶ!れた，と。まあ，メモリを巧，設するより 
もハードデ ィス ク增やすほうが備単だから 
ね。 

世の中，テキスト化理から音声化理，グ 
ラフィック化理へ手を広げた途端に，指数 
I 划数的に必要な磁性面は增えるわけで（指 
数関数的，ってのは嘘だが)，大巧なのであ 
る。ようこを MO , ようこを SyQuest つてわ 
けで，メモリ 2 M バイトかき SCSI インタフ 
ェイスボードとかが格巧で化ないかしらっ 
てまたいってる。 

ちなみに， 3.5 インチ外かけドライブ。こ 
れを持っている人は，.集計には入っていな 
いけれども，2人いた。今後巧えていくだ 
ろう。 


表6 XeBOOO の所有する磁性面 




解年度 

’91年を 

•90 年度 

20 MB 

40 MB 

21 

7.55% 

14.75% 

26.49% 

39 

14.03% 

21.31% 

19.21% 

45 MB 

1 

0.36% 



60 MB 

1 

0.36% 

0.41% 


80 MB 

100 MB 

52 

18.71% 

7.38% 

1.32% 

10 

3.60% 



120 MB 

130 MB 

2 

3 

0.72% 

1.08% 

0.41% 

1.64% 


146 MB 

170 MB 

1 

0.360/〇 



1 

0.360/〇 



180 MB 

200 MB 

3 

1.08% 



2 

0.72% 



210 MB 

1 

0.36% 



0 MB 

149 

53.60% 

54.10% 

52.98% 


1 台あたりの磁性面 (FD2.4MB 含む） 

平だ） 36.00 ( MB ) (’91 年度： 22.65 MB) 
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表 8 oh!X 読者所有機種の推移 



JU 8B 

み - 夕 7 

み 省 

心的 

瓜が 

み … 夕 / 

風が 

NZ 80K/C/1200 

20 

18 

27 

16 

13 

17 

19 

700/1500 

196 

155 

118 

84 

66 

67 

52 

80B/2000/2200 

220 

79 

70 

64 

42 

38 

41 

2500 

0 

145 

113 

53 

52 

23 

31 

肝 マニア》イブ 

146 

91 

73 

56 

27 

23 

26 

C/Cs/Ck 

173 

94 

65 

72 

46 

37 

27 

0 

54 

32 

31 

25 

16 

8 

9 

F/G 

0 

105 

105 

83 

77 

53 

62 

twin 

0 

0 

13 

1 

7 

4 

7 

turbo/I I/I II 

140 

326 

333 

274 

143 

161 

96 

turboZ/ll/lll 

0 

39 

112 

129 

114 

89 

61 

X68000 のげ 

0 

0 

269 

220 

152 

162 

158 

ACE/HO 

0 

0 

0 

209 

215 

186 

192 

PRO/HO 

0 

0 

0 

0 

133 

167 

125 

PRO il/HD 

0 

0 

0 

0 

0 

51 

68 

EXPERT/HO 

0 

0 

0 

0 

144 

166 

150 

EXPERT li/HD 

0 

0 

0 

0 

0 

81 

77 

SUPER/HD 

0 

0 

0 

0 

0 

45 

89 

XVI/HD 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

183 

coipact 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

NEC PC 

5 

U 

60 

57 

25 

55 

110 

FM 

2 

16 

13 

5 

5 

8 

28 

巧グ;□ン 

6 

31 

25 

55 

43 

22 

30 

その巧 

18 

27 

47 

71 

25 

75 

176 

なし 

7 

20 

19 

19 

22 

19 

4 


まとめ：ハードデイスク持ちはどんどん 
容量を增やしている力 S '， 持たざるらのは相 
変わらず持たざるでござ一る。 

第3回人気ライター大賞 
-景品も實がもち誉もないけど- 

今年は「2名まで可」って但し書きがつ 
いていたわかげで，3人併記したり4人だ 
ったりいろいろいた力す，全部ひっくるめて 
討-算した。 

結果はどうだっていうし表7とグラフ 
4。こいつはちよいとばかり Windows の 
EXCEL 3.1。立体グラフってやつだ。 

トップは私。どらども。 

面白いのは，第1回のベスト3は机一平 
氏，私，西川菩胃]氏の順。昨年は西川菩司 
氏，私，祝一平氏の順。今年は見てのとわ 
り。結局，新陳化謝はないわけね。今年の 
注目株は，恭子狂嚮子の女性コンビか。 

ちなみに，"获篷まと西川善司は同一人物 
ではないか’’などという楽しい意見を吐く 
者もいた力す，をういう面白いことはないの 
でご了みを。 

無記入，あるいは"なし’’と書いている 


表7 ’91年度べストライクー 


获蓬圭 

78 

22. 10% 

西川善司 

57 

16. 15% 

祝一平 

18 

5. 10% 

村田敏幸 

13 

3.68% 

古村聪 

12 

3.40% 

中森章 

10 

2. 83% 

高沢恭子 

7 

1.98% 

寺尾響子 

7 

1.98% 

その他 

39 

11.05% 

なし 

112 

31.73% 


人は，この3年間で，11.33%一27.05%一 
31.73%と増えていることは注固に値する。 

まとめ：私がトツプだ，けっけっけ。 

恒例，勢力推移図 

とりをつとめるは，恒例，機碰別ユーザ 
一数推移図（表8)。 

今年はすごい。本当かどうかわからない 
が、 X 68000 の数が1，000台を超えてしまっ 
たのである。し000通のサンプルであるか 
ら，頭の|||に，"し000に向かう漸近線を揃 
くものだ"という観念ができていた私 L し 
ては，何唆ら帷‘認してしまった。何度再計 
算しても同じだった（当たり前だ)。をうい 
うわけで， X 68000 の数はきれいな脾線を描 
いている。前のて貝でサンプルにした300通の 


うち， X 68000 ユーザーは94%だったわけ 
で，をう考えるし1000八中940人という詐 
算になる。で，1044 -940 の104人が X 68000 
を複数持っている^:予測できるわけ。しか 
しなあ，超えるかなあ。う一ん。 

あしグラフ5を見て （） らえばわかると 
わり，1000通のサンプルではあっても，延 
ベ台数はけっこう顺調に增えている。 
X 68000 を待っている人が XI を賀ったり， 
MZ を買ったりずることはきっとないから， 
2台目のパソコンとして X 68000 を貫うと 
いうケースがかなり多いと。もともとパソ 
コンを持っていた人カミ，次のステップアッ 
プとして X 68000 を逃ぶという形は見える 
のではないだろう力，。特に今年 y 立つのは 
MSX ユーザー つ てことを追加してわこう。 

まとめ： 2台の[上マシンを持っている人 


グラフ 4 





31 . 73 % 


22 . 10 % 


5.10% 


16.15% 


田 获達ま 
111西川善司 
□ 祝一平 
B が田敏幸 
固古が聪 
吕中森章 
山]高が恭子 
^寺尾響子 
錢そのイ也 
図なし 
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グラフ 5— A 
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800 
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0 

Jun-86 Apr-87 Apr-88 Mar-89 Mar-90 Apr-91 Mar-92 


沿-孤 K /700 系 



グラフ己一曰 



Apr-88 Mar -89 Mar -90 Apr -91 Mar -92 


はけっこう多いのである。 

次回予告 

パソコンっていうのは，パソコンという 

だけで面白いものなのだよな。最近，をん 
なこ！：をいう人は隠れているけれども，非 
常に重要なことだ。どうして パソコン とい 
う存化自体が面白いのか，って請はややこ 
しくなるからしないけれども， パソコン 自 
f 本が晒白い，っていう認識の上で，ゲーム 
やったり音楽やったりワープロやったりす 
るのがいちばん パソコンを ゎいしく咪わえ 
るわけ。となると， パソコン 1：して而た 1 い 
パソコンを プラット フォームに 据えたい。 
をのうえで何ができるかじ I 前に， パソコン 
として面白いもの。 パソコンと しての而白 
さを引き化す OS 。 でら， パソコン というが 
を向体が而白い^いうことがどうしてもわ 
からない人，师白いかどうかは重要でない 
t 姐、っている人が世の中の大多数を占めて 
いるわけで， パソコン ををういう人に貫わ 
せようと思うと，どうして! J 师巧い パソコ 
ンっていうのはできにくくなる。 

だから， X 68000 ってのは支持されるわ 
け。パソコン t して非谋•に面白い。 

Macintosh になると事情が違ってきて， 
Classic II や LC ， Ilsi はパソコンとしてあま 


りがなぃとは思わなぃけど， SE /30 や Ilex , 
Ilci はパソコンとして面白ぃと思う。ノー 
トブックパソコンは，役には立つけれども， 
どうしてもパソコンとしての面白みに欠け 
るところがある。パソコンとして晒いくて， 
なわかつをのうえにいい關発環境と，いい 


アプリケーシヨンがある。これが现恕。 
X 68000 が目指すべきなのはをういうもの 
なのだ。 

で，次凹は， MK ：-68 K，CHART PRO 
-68 K , まだ見ぬ Communication SX -68 K 。 
どれにしよう力，。 
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パックナン八一案巧 


ここには1991年6月号から1992年5月号までをご紹 
介しました。現在1991キ I ，5，8，日， II , 12, 1992 
年 I ，2，3，4，5月号の在庫がございます。バッ 
クナソく一わよび定期購読の申し込み方まじついては, 
166ぺージを参照してくた'さい。 
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6巧号（品切れ） 

特集初ん者のための環境構成術 
創刊 9 周年記を Oh! 父アンケート結果大みネ斤大さその 1 

ドエ作/大人のための X68000/Z80’s Bar/DoGA 
ようこそ C 言語/シヨートプロぱ一 てし、/ SX-WINDOW 
吾おは X6 如00である/マシン語プログラミング 
•懲子 in CG わ〜るど 

LIVE in '91 暴れん巧将軍/ナディア/ POWER HALL 他 
THE SOFTOUCH バロデイウスた‘!/遥かなる才ーガスタ/ノスタルジア他 
を巧種共通システム S.0S6 周年記ま； Small-C 処理系の移植 



12ち号 

特集音-そして音楽とコンピュータ 
別冊が録 XBBOOO THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

蓄子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/ショ-トブロ 
ハ-ドエ作 / Z 80 ’s Bar / ようこそ C 言語 / ANOTHER CG WORLD 
吾もま X 68000 である / Computer Music 入巧/大人のための X 68000 
•エレクトロニクスショウ&データショウ 
LIVE in '91 OH YEAH !/ サイレント•イヴ/ジンタレペル 
THE SOFTOUCH フェアリ-ランロト—り-/プロサッカ- 6 8化 
を 機種共通 システム Small.C 用 SLANG コンけ関数 
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7 巧号（品切れ） 

特集 Personal Tool,BASIC 
別冊付録 X-BAS にポケットリファレンスブック 
大人のための X680(K)/ ハードエ作/餐子 in CG わ〜るど 
シヨ—トプ□ば—てい/ SX.WIND0W/ 吾掛ま X68000 である 
ようこそ C 言語 /Z80’s Bar/ マシン語プログラミング 
XI 用ゲーム The Master of Payment 
LIVE in '91 今すぐ K に S ME/ ホいていこう 
THE SOFTOUCH パロディウスど!/ファランクス/スコルピウス/ Alll 他 
全機種共通システム 実数型コンパイラ言語 REAL ソースリスト編 

日月戸 

特集印刷の世界へ 
■P 大人のための X68000/SX-WINDOW/ ようこそ馆語 
P 補響子 in CG わ〜るど/ハードエ作/シヨートプロぱ一•てぃ 
■1 吾掛ま X68000 である/マシン語プログラミング 

• X68000 力ードゲームセ並べ 

• XI 用ゲーム DEFEAT2 

LIVE in '91 パワードリフト/イース III/TUR 日0 OUTRUN 
THE SOFTOUCH まをの羅針盤/サイレントメビウス/パロディウスど!化 
全後種共通 システム Small-C ライブラリの移お 

日ち号 

特集 Brush up your MAGIC , 
m マシン語プログラミング /D6GA/Z80’s Bar/ シヨ-トフ•口 
蓉子 in CG わ〜る ど/ハー に作/シミユレーシヨン入門 
■■ 吾 巧は X68000 である/大人のための X68000/C 言語 
参XI用ゲーム Manual Runner 

• ANOTHER CG WORLD 

LIVE in '91One/WHITE MANE 

THE SOFTOUCH イ-ス / 生中あ 68/ アークス.オデッセイ化 

を 機種共通 システム SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 

10月号（品切れ） 

特集マシン語との盤遁 
HI 番子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/シヨ-トプロ 
諭 ハ—ドエ作 / Z 80 's Bar / よいこの SX - yviNDOW/ANOTHER CG WORLD 
關吾«は X 68000 である/ようこそ C 言語/大人のための X 68000 
•新連載 Computer Music 入門 

• NEW Print Shop PRO -68 K Ver 2.0 

LIVE in '91 うれしい！たのしい！大好き/ SPANISH BLUE 
THE SOFTOUCH ボナンザブラザースンロードス島戰記/ジーザス II 化 
をお種共通システム Small-C 活用講座（初級 編） 

11巧号 

特集空間な植型ゲーム大みネ斤 
m ミ子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000 /ANOTHER CG WORLD 
D 6 GA / シヨ-トブロ/ Computer Musi 认門/吾把よ X 朗邮〇である 
■ I ようこそ馆語/マシン語プログラミング / Z 80 ’s Bar / ハ-に作 

• X68000 用カーがームギャップ 
•新製品挺介 F-Card GT 
LIVE in '91 才-ダィン 

THE SOFTOUCH キャメルトライ/アクアレス/フユ-チヤ-ウォ-ス他 
をお種共通システム Smal 卜脯用講座(応用觀 /MORTAL 
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1巧号 

特集 SX-WINDOW の未来 
m 餐子 in CG わ〜ると ‘/MGA’CGA/ 大人のための X68000 
^ハ-狂作 /Z 郎 ’sBar/ ショ-トフ•口/吾 IS は X68000 である 
一 ANOTHER CG WORLD/Computer Musi 认門/力ードゲーム 

• MAG に用ゲーム 3DMAZE 

• CM- 300 /500&LA 音源のま用法 

LIVE in '92 DRAGON SABER/ すき/ THE ENTR 口 AINER 
THE SOFTOUCH 出たな!！ツインビ ー/ ブリッツクリーク / 飛翔狡化 
全機種共通システムバズルゲーム LINER 

〇月ち 

特集 2D グラフィックのが張 
IP 碧子 in CG わ〜るど/大人のための X680 邮/マシン語ブログラミング 
m ハーに作/シヨートプ日/ AN0 川 ER CG WORLD/Z80'Bar 
圍吾巧は X68000 である/ Computer Music 入門/力ードゲーム 

• TREND ANALYSE 

• MIRAGE MODEL STUFF/Press Conductor PRO-68K 
LIVE in *92 ストリートファイタ ーD /Tide Over 
THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク/コード.ゼロ他 
全援種共通システムシミュレーシヨンゲー厶 P0LANYI 

3 巧号 

特集 SCSI の活用 

PI 咨子 in CG わ〜ると yoSGA • CGA/ 大人のための X68 邮 O/ZSlTs Bar 
M ショートブロ/吾華は X680 邮である/マシン語プログラミング 
■■ ハードエ巧 / ANOTHER CG WORLD/Computer Musi 认巧 / 力—ドゲーム 

• Z-MUS に支援ツール ZPDCON.X 

• Z’s-EX 用化張コマンド MASK_reverse 

し IVE in ’92ギャラクシーフォース/君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス I ルミングス/大巧 巧 / 皿 ’ 90/保る者 
を機種共通システムカードゲーム KLONDIKE 

4 巧号 

特集成おするゲームと日本の文化 

よい子の SX-WINDOW/ 大人のための X68000/Zi80sBar 
攀子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾裝は X68000 である 
ハ—ドエ作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Musi 认門 
発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 
バーコードハ'トクーの解ネ斤 
LIVE in '92 あじさいのうた/ショバン練習曲巧品巧-2へ短葫 /It,s MAGIC 
THE SOFTOUCH ファーストクイーン D /マスターオブモンスターズ D 化 
全機種共通システム実搂 Small.C(l) オプティマイザ080 

5 月号 

特集日月日のための環巧づくり 
第7回言わせてくれなくちゃどワ 

空子 in CG わ〜ると'/大人のための X68000/Z80’s Bar 
ハードエ巧/ショートプロ/マシン語プログラミング 
Computer Music 入門/吾巧は X68000 である 
製品紹介 MIDI 音源 03R/W/MIC-68K 
LIVE in '92 フレンズ/ Danger Line 
THE SOFTOUCH エイリアンシンドローム / 苦胃頭争甫物瞎他 
全機種共通システム実践 Small-C(2)COMMAND.OBJ 
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〈対応機種一 !! > ♦MZ-80K/C/700/1500>MZ- 撕 8 ク 000 
参 MZ- 2500/2861 参 XI I turb(VZ 參 PC-8001 /880I /880 
SMC-777/C 参 PASOPIA/5>PASOPIA 7#FM-7/77/AV • 
PC-286/386/9801 /98 0X68000 

掲載されたプログラムの利用にはを機權用の S-OS"SWORD" 
システムが必要です。 


第 12 0 部 COMMAND.OBJ 実践 Smii-c 講座け ) 


♦オペ レー シヨ ン 機能の充実 
現在まで，さまざまな方まで S-OS モニタ 
のオペーシヨンの拡張がなされてきました。 
基本的に S-OS というものはマシン語モニ 
夕であり，使い勝手という点ではあまりほ 
められたオペレーシヨン環境はありません。 

そこで，それぞれの ユーザーが 使いやす 
いシステ厶を目指して，お張を斤ってきた 
ことは先月わ話ししました。主に，システ 
ム内部を書き換えて，コマンドの追加を行 
うものです。しかし，結局目指したものは 
DOS ライクな操作環境でした。 

この C0MMAND.0 己 J は S-0S を完全なモニ 
夕として考え，コマンド判別を斤うコマン 
ドシ卫ルを S-0S "SWORD" 外部に独自に作 
成することで，より DOS ライクなオペレー 
シヨンを実現しています。 

メモリ内部に常駐するため，多少、メモリ 
が圧迫されることじなるのが難点。しかし， 
COMMAND.OBJ 上々、ら Small-C 力く動く （メイ 
ンメモリ 64K バイト），ということですから 
実用性にわいて問題はないでしよう。 

そして， COMMAND.OBJ をプラットホー厶 
じして，さらなる環境の充実が図られるこ 
とでしよう。 

•リロケータブル作法 

そして， COMMAND.OBJ で問題となったの 
がリロケータブルなプログラ厶作成です。 
皆さんごをじのとわり， Z80 マシン語のプロ 
グラムというのは，何も考えずにそのまま 


作成すると，作成したアドレス从外で動作 
させることは不可能となります。これは高 
い自由度を求められるシステムプログラム 
じとって，非常に都合の悪いことです。 

理由は直接アドレッシングを使うことじ 
起因します。確かに， Z80 でも間接アドレッ 
シングで，すべての処理を斤うようじすれ 
ば，リロケータブルなプログラムを作成す 
ることは可能です。たピし，その結果は見 
事なまでプログラ厶の解読を難しくするこ 
とじなります （S-0S のサービスコールを使 
用しても）。しから，プログラ厶サイズも膨 
れ上がって しまし、， 今回の COMMAND.OBJ の 
ようじできるだけメモリを節約したいとき 
じは，不向きな方まです。 

そこで，必要な部みだけのアドレスを， 
実行前に計算し目的のアドレスに転送して 
やるという，擬似的な方法も考えられます。 
プログラ厶ごとに計算しなおす手間があり 
ますが，とりあえずこれがいちばん無難な 
方法といえます。 

このようじ，リロケータブルを実現する 
ためじは， Z80 の性質上かなりの問題があり 
ますが，スマートじ解みできないものでし 
ょうか。 

• S - OS の系譜 （33) 

1988年8月号では，1986年5月号が来， 
実に2年ぶりじ S-0S 用スクリーンエディ 
夕が登場することじなりました。その名も 
マルチウインドウエディタ 「WINNER」 です。 


1988年7月号でマルチウィンドウドライ 
バ 「MW-I」 の発表がありましたが，この 
「WINNER」 はそれとは別に，独自の内部ル 
—チンを作成することじより，見事， S-0S 
上でオーバーラップマルチウィンドウ環境 
を実現しています。 

そして，この 「WINNER」 の最大のウリで 
あるマルチテキストエディット。これは複 
数のテキスト，または同ーテキストを複数 
のウィンドウで扱うことができ，最大8つ 
のウィンドウをオープンできるようじなっ 
ています（編集できるテキストは4つま 
で）。ただ，階層構造じなっていた「 MW- 1」 
のようじ画面情報の保存，復帰を行わず， 
ウィンドウの下から順番に画面を書いてい 
たため，標準ルーチンを使った場合，少々 
いらつくこともありました。ほとんどこれ 
が唯一の欠点でしたが，この問題点も1988 
年8月号で発表された 「WINNER」 用の専用 
ラインプリントルーチンを使うことじより 
解ましています。 

もちろんこの 「WINNER」 は，マルチウィ 
ンドウというた‘けがウリのエディタではあ 
りません。マルチテキスト （A 〜 D) のテ 
キスト D では，マクロが9つまで記述する 
ことができるなど，機能面だけを見てもい 
ままでのエディタとの互換性を著えながら 
も高機能なものに仕上がっています。 

また， S-0S でエディタを作る際に問題と 
なっている，コントロ ールキー(こよる操作 
を 「 WINNER 」 では， コントロールコー ドを 
完全にエスケープシーケンスじすることで 
解決しました。 

と，これだけの機能を備えていながらプ 
ログラムサイズは，バッファも含めて 8K バ 
イトとコンパクトなものでした。 「E-MATE」 
などよりもテキスト編集サイズが小さいと 
はいえ，マルチウィンドウ環境じよる複数 
テキストの扱いが，飛躍的に簡単になった 
ことはうれしい限りです。 



THE SENTINEL 123 











抑1112 


実践 Small-C 講座巧 ) 


Ishigami Tatsuva 

石上達也 


今月は COMMAND.OBJ の解説と， 
制作ずるにあたって必要となった， Z 邮 
でのリロケータブルプログラムの制作方 
法について触れて.いさまず。 



川 mimiill 川 I りフアイ J レとし、ラ概含川り HHIHHHHI ! 


4 巧号でお表した COMMAND.OBJ に 

は，ファイルをメモリ上に口ード，七ーブ 
する命令や，特'走のァドレスに格納された 
プログラムを类巧する命令がありませんで 
した。をの化わりに，ディスクに恪納され 
ている特をのプログラムを瞄接类巧する機 
能が化いていました。なるべく欲求にお奥 
な操作体系を実现するために，「プログラム 
のロード&夹巧」をひとまとめにしたので 
すカミ，このことによって，らうひとつの新 
しい世がが閒けてきます。 

民 EDA などのエディタア七ンブラでプロ 
グラミングを巧う際，「え〜と，ソースプロ 
グラムが X X 飛地からだから，オブジェク 
トプログラムは X X を地から岐刚できるよ 
なぁ」などしを分で考えなければなりませ 
んでした。このくらいなら事態はをれほど 
’深刻ではないのですが，「本おは， 300 Oh から 
オブジェクトプログラムを鶴きたいんだけ 
ど，をこにはシステムが入っているし， 
600 Oh まではソースプログラムが入ってい 
るし〜。だから，オフ七ットは XX 力，けて 
〜」など L やりだすとむまりません。 

また， ソース プログラムとエディタア七 
ンブラとオブジェクトプログラムを， 64K 
バイトしかないメモリエリアに一度に展關 
するのですから，それぞれの扱えるメモリ 
の大きさ^いうのも限られてきます。 

しかし，プログラムの英巧と作成を同じ 
メモリ上で巧ぉうとするから，このように 
猶祕じなるのであって，両者を2つのプロ 
セスに分けてやればらう少しメモリが巧山 
に使えをうです。たとえば，いまはコンピ 
ュータはェディタ専用に動いているけれど 
も，アセンブルが終わったら次'は実行専巧] 
になるというように。 

さらに， ソース プログラムをアセンブル 
するといってら，ア七ンブラは一度にすベ 
ての ソース プログラムを扱うわけではあり 
ません。 ソース プログラムの狼かから読み 
はじめて， k から下へ t 顺々に読んでいき 
ます。一腹に化 U できるのは，我々の譽い 
たプログラムが「巧」の概念を持っている 
じ[上，1巧だけです。ならば，プログラム 
のを体は，メモリの/外のどこかほかのとこ 
ろに熙いてゎき，アセンブラが現在を固し 
ている巧のみをメモリ上に I が刚しよう，と 
いう発怨がむがとわいてきます。 

オブジェクトプログラムに同じよう 
なことがいえます。ァセンブラは，一度に 
オブジュクトフアイルをり Wj するのではな 
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く，若い番地のデータから1バイト，もし 
くは2バイトごとにポッリポッリと化力し 
ていきます。一度に化力されないデータで 
あったら，メモリ U 外のところにが梭書き 
込んでしまっていいはずです。どうせ，才 
ブジェクトプログラムというのは，テープ 
やデイスクに蕾き込まれる述命にあるので 
すから。 

いままで，データを記憾するところをメ 
モリとをうでないところと便宜上，説明し 
てきましたが， データを記憾する巧勘1を持 
っているの Ji ， それらはすべてメモリと呼 
ぶべきでず。よって，下ではいままでメ 
モリと使ってきたところを，「ザ蹲 f 本メモ 
リ」，をうでないところ！：いってきたところ 
を「外部記‘瞭装顆」と区別しましょう。 

さて，「外部記惊装屢から，•^^ょっとだけ 
データの一片を読み込んできて，をれを加 
じし，をの結果を一部ずつ，外部記憶装置 
に書き込んでいく」という動作を巧うには， 
何が必嬰なってくるでしょう力>。テープ 
でもできをうな気はするのです力':，実現す 
るのはかなりしんどいこ L が予想されます。 

具体的にどういった動作を巧うことにな 
るかというしまず，データを一部読み达 
んで， コン ピユ ータ がをのデータを加工し 
ている間はモータを止めてわきます。をし 
て， コン ピユータが次のデータを嬰求して 
きたら，間變入れずに動作を-巧 I 削する，と 
いう具合になります。テープは一腹にデー 
夕を書き込むのは得意ですが，モータを止 
めたり動かしたりという動作をさせるのに 
は，不適当なデバイスなのです。やはりフ 
ロッピーディスク，もしくはハードデ イス 
クカ;ほ しし、 ところです。 WZD シリーズがテ 
—プをサポートしなかったのは，こんな背 
靖がありました。 

では，ハードディスクやフロッピーデイ 
スクで，データを瞥理するにはどのような 
方法が遮しているでしょうか？もう答え 
は化てますね。はい，ファイル形ぶです。 

大ざっぱないい方をすれば，コンピユー 
夕とはデータを入力し， 力 n . T し，をの結果 
を川力する機械です。 デー タの入九&け',力 
をファイル形ぶに統一した結ぶ，プログラ 
マはオフセットがど一のとか，システムの 
アドレスがこ一のとかを考えな〈てすむ、よ 
うになりました。では，「加工」の段僻らこ 
んな調子で統一できないでしょう力>。でき 
ないこ t はありません。データむ加じする 
プログラムも，もとを正せば0と1の塊な 
のですから（姑か-のところは）。 

をこで，ファイルとして'菜巧プログラム 
も扱い，をのプログラムを'夾巧させたい 















きには，名前で呼び,中,すことにしまず。こ 
れで，すべての データ &プログラムは，フ 
ァイルとぃう概念のもとに統一されるよう 
じなります。 

少し考えればわかることです力':，このよ 
うなファイル管理形ぶを巧ぃるし同じプ 
ログラムを続けて2い||立ち上げたぃときに 
は，半導体メモリ. I •.に所要のプログラムが 
展閒されてぃるにもかかわらず，外部記惊 
装巧からプログラムの口ードを巧うことに 
なってしまぃます。外部記慌装;巧からの口 
—ド&七ーブとぃうのは，プログラムが火 
きくなってくるにし たがって、 畔[削がかか 
るようになってきます。プログラムをファ 
イル形式に扱ぃたぃけど，立ち_1•.げ時 I !りが 
かかるのは嫌だ 一， t ぃうようなときには， 
泣く泣:く，半導作メモリの一部をあたかも 
(プログラム側からみれば）デイスクのよう 
に化せかけることがけいこ使ぃ，なんと力，刚 
巧の欲求を満たすことになります。これ力':， 
民 AM デイスクと呼ばれるものです。なか 
には，嚴初から，この刚途にしか使えなぃ 
(つまり，プログラムの突巧領域としては 
使えない）種類の「半導体メモリ」もあり 
ます。 


り川り I DOS モジユールの 内部 ルー チンり川川 

4巧号でも触れまし たが、 COMMAND . 
OBJ は DOS モジュールの内部ルーチンを 
勝乎•に使っていますので，一部の DOS モジ 
ュールの機能をエミュレートで'类现してい 
る機種 （ X 68000， FM -7 など）では使刚で 
きません。 

なぜ，このような方法を t ったか t いう 
しひとえにプログラムの常駐部を小さく 
がるためなのです。エミュレート版ををめ 
たを機種へのが応よりも，似たようなサブ 
ルーチンカす DOS モジュール内にある場合 
はをれを常駐部にわかないで，なるべく 
DOS モジュール内のものを使 111 し，常駐部 
のサイズが小さくなるようにしました。具 
化的には，じ[ドの4つのサブルーチンを使 
川しています。 

• D1R(2185h) 

D 巨レジスタで示されたアドレスに収納 
されている义ザ列をデバイス名だと解釈し 
て，をのデバイスのデイレクトリ憐報を画 
师に表示する。 

参 DEL(2238h) 

DE レジスタで巧されたアドレスに収納 
されている义•ド列をファイル名だと解釈し 
て，をのファイルをデバイス J •.から消去す 
る 0 


•WIDTH(2282h) 

骗かの刚閒の火きさが 40 衍表巧なら 80 が r 
表机 こ，80 が r 表示なら 40 析表示に'をえる。 

•SPCUT(2294h) 

DE レジスタで巧されたアドレスに収納 
されている义ず列のうも，空义ぞをスキッ 
プし，空义字でないキャラクタの站れたア 
ドレスを D 臣力;'指•してリターン。 

本ホは，このような内部ルーチンを使)り 
すべきではありません。普通のアプリケー 
シヨンでは使り1しないようにしましよう。 

liiiiiiitiiiiiiiiinr I ー ト UII り mimmi 川 niMi 

4 H 号でらゎ訴ししたように，このプロ 
グラムは " SWORD " の フリー エリアのう 
ち， I •.限ギ'リギリのところから数がバイト 
を1‘1分專刑に视1りおてて使用してしまいま 
す。ところ力:'，この r . 限ギリギリのアドレ 
ス というのは， システム ごとに俯が遠って 
いて乂:きいものだ!: FFFF ,,， 小さいもので 
は BFFFh などとなっています。雙するに， 
機械によってが;驻部を松送すベきアドレス 
が， まもまもなのです。 

何杉考えずにプログラミングするしを 
のアドレスごとにが応するオブジ卫クトを 
則なしなければならないのです力 f ， 誌师に 
内がの同じプログラムががにアドレスを变 
えて，何本も化賊されることになってしま 
います。 

をのため， ‘‘ SWO 民 D ’’ にはリロケータブ 
ル プログラムを作るむめに# GETPC と力>， 
# JPHL などのサービ スルー チンが 川 怠さ 
れています。これは， " SWO 民 D ” システム 
ならば機穗を I !りわずに1 F 80 h 幕地から， 

図1 メモ U マップ 


000 Oh 


300 Oh 


800 Oh 


MEMAX 


FFFFh 


SWORD 本体 


非常駐部 


常駐部 


システ厶で使用 


卜 COMMAND.OBJ 


COMMAND.OBJ を 
ロー ドした直後 



GETPC : POP HL 



JPHL : JP ( HL ) m 

け!: かれてぃて， # G 巨 TPC をコー ルするこ3 
とによって，如か CPU が'尖むしてぃるアド □ 
レスを 得ること力;' でき， #JPHL をコー ルす ml 
るこいこよって ， HL レジスタで / J ; •される ^ 
アド レスの サブルー チンをコールする こと m 
が。 j * 能となってぃましむ。 广 

このサービス コー ルをり j ぃてリ ロケー タ 

ブルを祭呪したものに， 「 MACINTO - S 」 が 
ありました。しかし，このぶ法ではひとつ 
のサブ ル ー チン コー ルす るのにら，「まず， 

現か CPU が英巧してぃるァドレスをポめ 
て，をの做にサブルーチンまでの闲 i 離を化 
した 0引ぃたりして， | j 的のサブルーチン 
のアドレスを求めてをこをコールする」！： 

ぃう子•顺が必輿です。プログラミングがが 
削と力>，速度的に不利などの余化は，なん 
とかのめます力す，「とにかく常•耕:-部は小さ 
く」 I ：ぃう今 |り1 のプログラムにがしては， 

通げ;の CALL 命令の3化もサイズが乂きぃ 
この方法は使えません。 

をして，これ t は刖に OWMZ 1987 ザ.11リ 
号には 「ファイルアロケータ & 口ーダ」力': 

発装されてぃます。このプログラムは，ホが 
をの縱 I 川の内容を必毁:なところはがき懊え， 

別の場所で类行できる状態にしてから転ぶ 
ずる，とぃうプログラムでしむ。このよう 
な方法でリロケータブル杉ぶをぶ站してぃ 
るアプリケーションに，’お数满なパッケー 
ジ 「 SO 民 OBAN 」 力;'あります。 

今い||，この;杉ぶを使わうかとむ思ったの 
ですが，これほど化川でなくてらぃぃし， 

どうせ転送先のアドレスを機種ご t に計巧： 

しなりればならないのだから，このときに 



000 Oh 
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MEMAX 
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SWORD 本体 
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COMMAND.OBJ を 
常駐した状態 


COMMAND.OBJ2 12 •弓 






















リスト！ 


0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
6000 
0000 
6000 
0000 
1FD3 P 
1FD0 P 
IFCA P 
2021 P 
1F8E P 
1F76 P 
1FE2 P 
げ巨 5 P 

IFEE P 
1FF4 P 
2018 P 
201B P 
1F6E P 
2033 P 
1FC7 P 
2009 P 
20CC P 
200F P 
2012 P 
1FA3 P 
1FA6 P 
1F70 P 
1F72 P 
1F7C P 
IFDC P 
1F6A P 
IF 目巨 P 
IFFA P 
1F5D P 
IFEB P 
2024 P 
2027 P 

aaao 
0000 
0000 
2185 P 
2238 P 
2282 P 
2294 P 
0000 
3000 
8000 
8000 
B000 
8000 
8000 2A 
8003 22 
8006 
8006 2A 
800911 
800C B7 
800D ED 
80CF 22 
8012 22 
8015 
8015 11 

8018 B7 

8019 ED 
801B 22 
SOIE 
801E 21 
8021己 E 

8022 23 

8023 56 

8024 23 


目 AIF 
21 05 

52 

50 80 
FB IF 


52 86 
54 80 


42 

43 

44 


SU 丘 MIT & EXTEND COMMAND SHELL 
For S—OS SWORD 


Programed by T，Ishigami 
*92 Mar 6th 


_GET し EQU 
GETKY EQU 
_INK 巨 Y EQU 
_F し GET EQU 
MON EQU 
KBFAD EQU 
MPRNT EQU 
NSX EQU 
し TN し EQU 
PRINT EQU 
_CSR EQU 
_SCRN EQU 
EXADR EQU 
_ERROR EQU 
PAUSE EQU 
ROPEN EQU 
SET EQU 
_R 巨 SET EQU 
_NAMK EQU 
.FILE EQU 
_RDD EQU 
_DTADR EQU 
_SIZE EQU 
„LPSW EQU 
LPRNT EQU 
MEMAX EQU 
_PRTHL EQU 
_HOT EQU 
DSK EQU 
_N し EQU 

RDVSW EQU 
SDVSW EQU 


1FD3H 
1FD0H 
IFCAH 
2021H 
1P8EH 
1F76H 
1PE2H 
1FE5K 
IFEEH 
1FF4H 
201 目 H 
201fiH 
1F6EH 
2033H 
1FC7H 
2009H 
2O0CH 
2O0FH 
2012H 
1FA3H 
1FA6H 
1F70H 
1F72H 
IF7CH 
IFDCH 
1F6AH 
IFBEH 
IFFAH 
1F5DH 
IF 巨 BH 
2024H 
2027H 


Dos Nodule Inartlal Routines 


DIR 
D 臣し 

WIDTH 

SPCUT 


EQU 2185H 
EQU 2238H 
EQU 2282H 
EQU 22d4H 

ORG 8 


Trans Program 


62 

63 


72 TRANl： 



LD HL,l HOT+l) 

LD (t5)|H し 

LD HL,( MEMAX) 

LD DE,CCPEND — CCP 

0 氏 
SBC 
LD 
LD 

し D 

OR 
SBC 
LD 

LD 
LD 
INC 
LD 
INC 


Ml ぃ DE 
(DIST),H し 


HL|patchTable 
B,(HL) 


8025 7A 

8026 B3 

8027 28 13 

8029 
802913 
802A E5 
802B lA 
802C 4F 
802D 13 
802E lA 
802F 47 

8030 2A 52 

8033 09 

8034 

8034 7C 

8035 12 

8036 IB 

8037 7D 

8038 12 

8039 El 
803A 

803A 18 E5 
&03C 

803C ED 5B 

8040 ID 

8041 ED 53 

8045 13 

8046 

8046 D5 

8047 

8047 0121 
804A 21 B6 
804D 

804D ED 60 

804F 

804F C9 

8050 

8050 

8052 

8054 

8054 

8054 

8054 

8054 

8054 

8054 

8054 

8054 

8054 

6054 

8054 D3 80 
8058 E9 80 
80 技 C 0D 81 
8060 25 81 
8064 3C 81 
8668 6D 81 
806A B6 60 
806E 31 82 
8072 3 曰 82 
8076 52 82 
807A 83 82 
807E 92 82 
8082 9E 82 
B086 AA 公 2 
808A EF 82 
808E OD 83 
809216 83 
8094 1C 83 
8098 2A 83 
809C 38 83 
80AO 4183 
80A4 64 83 
80A8 7B 83 
80AC 9D 81 
80BC A7 81 


50 80 
6A IF 


D8 80 
0A 81 
15 81 
3181 
3F 81 

80 82 
34 82 
3F 82 

6 巨 82 
86 82 
95 82 
A182 
AD 82 
06 83 
1183 

22 83 
30 83 
3E 83 
46 83 
6D 83 
80 83 
A181 
0182 


A.D 

之， TRAN2 


A,(DE) 

C|A 

DE 

A, (DE) 

B, A 

HL,(DIST) 
HL,BC 

A,H 

(DE),A 

DE 

A,L 

(DE),A 

HL 


DE,<DEST) 
DE 


し MEMAX), 
DE ； 


;D 巨: Destination Address 


BC, 
H し， 


CCPEND — CCP 


JP CCP_HOTSTART 


HL,0F000H 
DE.CCP 
A, (DE) 
(HL> 

NZ, PRTHL 
DE 

H し 

TRAN3 


r8 ,r9 

rl4,rl5 

r20,r21 

r27 

r32,r33 

r38,r39 

r44,r45 

,t2—1 


rl3 

rl9 

r3l 

で 37 

r43 

tl- 


r5 , r6 

rll 

rl7,rl8 

r23,r24 

r29,r30 

r35 

r41,r42 
r47,r48 


も非常强部が必要になるし， L いうことで， 
ほとんど同じらのを COMMAND . DBJ 尊 
則に作成し，非常駐部に組み込んでゎきま 
した。ソースリストの51巧目から110巧まで 
が をのプログラムで，124巧から134巧まで 
が，（リロケートする際に書き換えが必要な 
アドレス +1) を収めたテーブルなって 
います。転をするプログラムは，このテー 
ブルで示されたアドレスに必嬰なオフ七ッ 
卜 （58 斤から68巧で計緯。ワーク DIST じ入 
っている）を化し合わせ，転送を巧-います。 
テーブルの中身に「+1」してあるのは， 
をのアドレスを ラベルで ポめられるように 
するむめです。 

II 川!り！… il ! Hf 川り!常馬ホプログラム!川りり川川りリ iH 柳 

いろいろ，を計な請力':多くなってしまい 
ましたが，136巧目からが常駐プログラム部 
です。今1"1のお張で使えるようになった機 


能は，すべてここにプログラミングされて 
います。 

272巧-から コマン ドの名前が 「 ASCII 义ぞ 
列+終了コード〇〇り」で収められています。 
この义ぞ列の内容と同じ顺序で284巧-目か 
ら，をれどれの化现アドレスが収められて 
います。 民 EN とか TYPE などの コマンド 
は，プログラムを見てもらえればすぐに内 
容がわかると思いますので，解説は宿'略し 
ます。 

今回の抱張で，人閒 がキーボー ドにが 1() 
触れていないのに， コンピュータカミパ、 ッチ 
フ ァイ ルの 内容をあたか^ キーボー ドから 
入力されたかのように振る舞う，バッチ機 
能が使えるようになりました力':，これらの 
カラクリはじ IF のとわりです。 

まず，389巧•目からの化理で，バッチファ 
イルの梢'走と，引数があればコマンドライ 
ンから'受け取ります。かに448行からのプロ 
グラムで，本来，ろ S - OS サービスルーチン 


へと飛ぶように蕾かれて いる， JP 命令が格 
納されてる部分を書き換えてしまいます。 
ここでは， # INKEY ，# FLGET ，# GETL カミを 
のが象です。書き換えてどうするかという 
と，バッチファイルから必要な文字を（む 
しくは文字列を）読み込んで返すルーチン 
を化わりに呼ぶようにすればよいのです。 
ももろん，バッチ化理が終わったら，もと 
どおりに戻さなければなりませんので，ヮ 
—クエリア SGETL ， SINKEY，SFLGET に 
もとの内容を控•えてゎきます。 

•.が，バッチ化理のからくりです。リ 
アルタイムキ ー入プ J の 十ービスコール# 
INK 巨 YU ， 書き換えないほうがいい L 判 
断し，ここではバッチ化现のが象から除外 
してあります。 

ネネ* 

米巧号では， Small - C の再配布 と あわせ 
て Small - C の リファレンスマニュアルと I 划 
数の褐載をする予をです。ゎ楽しみに。 


CSC D CP CCS IT c c 
D R R NUDDNDDDD DDEDDO R D £ D N u DD D £ ss DDDPPNNR e w wwwwwwww 
L o J IP し LILL し A LLDLLP J L D LI p L L L R DD LLLCJIIJ ID DDDDDDDD 

b 

: 2 3 T 
2 :: N N h 
N T T A A c 
A s s R R t 
R El T T a 
T D D . p 


1111111112222222 


22233333 
I 1 1 11 1 1 1 


J26 Oh! X 1992. 6. 










8064 
80 目 6 
80B6 
80B6 
80B6 
80B6 

80 白 6 

80B9 

80DC 

80C2 

8QC4 

80C7 

80CB 

80CE 

80CF 

80D1 

80D3 

80D6 

80D8 

80DB 

80DE 

80E0 

80E0 

80E0 

80E4 

80E5 

80E6 

80E6 

80E7 

80E8 

80E9 

80EC 

80EE 

80EF 

8OF0 

80F2 

80F4 

80F5 

80F6 

80F8 

dOF9 

80FC 

80FE 

80FE 

8が巨 
8102 

8103 

8104 

8105 

8106 
8108 
8108 
810A 
810D 
8110 
8112 
8112 
8113 
8115 
8118 
811B 
811E 
811F 
8121 
8121 
8123 
8125 
8128 
812A 
812C 
812C 
812C 
812F 
8131 

8134 

8135 

8138 

8139 
8139 
813C 
813F 
813F 
813F 
813F 
813F 
813F 
8142 

8144 
8H4 

8145 

8148 

8149 
814A 
814A 
814B 
814C 
814D 
814F 

8151 

8152 

8152 

8153 

8154 
8156 
8156 

8156 

8157 
8168 

8159 
815D 
815D 
815D 

8150 
815E 
815F 

8160 
8161 
8163 

8165 

8166 

8167 

8168 
8169 
8169 
8169 
8169 
8169 
816B 
816C 


31 D6 85 
CD EB IF 
CD 24 20 
CD F4IF 
3E 3E 
CD F4IF 
ED 5B 76IF 
CD D3IF 
lA 

PE IB 


135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 
146 
146 
H7 

148 

149 

150 


COMMAND.OBJ For S-OS "SWORD" 


CCP ： 

rl3 ： 


CALL 

CALL 

CALL 


SP.SPBUF 

-NL 

RDVSW 

PRINT 

A,'〉' 

PRINT 

DE, し KBFAD) 
~GET し 
A,(DE) 

IBH 


816D 019C 81 
8170 09 
81717E 

8172 M 

8173 66 

8174 6F 

8175 E9 

8176 
8176 


rll: 


8176 41 
817A 49 
817D 44 
818154 

8185 00 

8186 44 
818A 45 


54 54 52 
42 60 
49 52 00 
59 50 45 

45 4C 00 
58 49 54 


265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 CoraTbl ： 

274 

275 

276 

277 

278 


1 夕 
lA 
A7 

28 AE 

06 OF 
218B 83 
CD C5 82 
36 00 

D5 

3 巨 01 
U 另良 83 
CD A3 IF 
CD 09 20 
D1 

30 OB 

FE 06 
2014 
CD 29 82 
38 OF 
18 8A 


CD . 

：^8 I 


21 B6 80 
E5 

2A 6E IF 


CD 33 20 
C3 B6 80 


1176 81 
0 £ 00 


0C 

2A 76IF 


A7 

28 0E 
FE FF 


23 

28 F4 


lA 

13 

A7 

20 FB 
18 E7 


A7 

37 

C8 

PE 20 
20 DF 
23 
E 白 
37 
C9 


BC,JmpTbl - 2 

HL.BC 

A,(HL) 

HL 

Hi(HL) 

L,A 

(ML) ；Jump Each Command Job Routine 


DIR*,0 
TYPE*,0 


28 

E3 


151 


JR 

Z.CCP 

dl8E 

00 






1 

CD 

3F 

81 

152 

rl : 

CALL 

IsCom 

818F 

52 

45 

4E 

00 

279 

D 百 

*R 巨 Nf,0 

30 

08 


153 


JR 

NC,ChgDev 

8193 

4D 

4F 

4E 

00 

280 

DD 

• MON *,0 

CD 

69 

81 

154 

r2: 

CALL 

JmpCom 

8197 

57 

49 

44 

54 

281 

DB 

'WIDTH*,0 

DC 

33 

20 

155 


CALL 

C, ERROR 

dl9B 

48 

00 






18 

D6 


156 


JR 

CCP 

819D 

FF 




282 

DB 

OFFH 




157 




819E 





283 






158 

ChgDev : 


;Change Log-in Device 

dl9E 





284 



ED 

5B 

76IF 

159 


し D 

DE,( KBFAD) 

819E 





285 

JmpTbl : 


13 



160 


INC 

DE 

819E 

B5 

81 



286 

tl ： DW 

ATTRIB 

13 



161 


INC 

D 丘 ;Skip Prompt 

81A0 

85 

21 



287 

DW 

DIR 




162 




81A2 

E3 

81 



288 

t2: DW 

TYPE 

lA 



163 


LD 

A,(DE) 

81A4 

38 

22 



289 

DW 

DEL 

13 



164 


INC 

DE 

81A6 

FA 

IF 



290 

t5 ： DW 

HOT 

47 



165 


LD 

B 1 A ；Save Device Name 

81A8 

OF 

82 



291 

t3 ： DW 

RHN 

CD 

AE 

81 

166 

r3: 

CALL 

ISALPHA 

81AA 

8 巨 

IF 



292 

DW 

_MON 

38 

10 


167 


JR 

LD 

C,RUN 

81 AC 

82 

22 



293 

DW 

WIDTH 

lA 



168 


A,(DE) 

81AE 





294 



13 



169 


INC 

DE 

81AE 





295 

ISALPHA ： 


FE 

20 

3A 


170 


CP 

NZ.RUN 

81AE 

FE 

4l 



296 

CP 

'A* 

0A 


171 


JR 

81B0 

D8 




297 

RET 

C 

lA 



172 


LD 

A,(DE) 

81B1 

FE 

SB 



298 

CP 

•之 1 + 1 

A7 
ミ 0 



173 


AND 

A 

81B3 

3F 




299 

CCF 


06 


174 


JR 

LD 

NZ.RUN 

81B4 

C9 




300 

RET 


78 



175 


A,B 

81B5 





301 



CD 

27 

20 

176 


CALL 

SDVSW 

81B5 





302 



18 

B8 


177 


JR 

CCP 

dlB5 





303 

ATT 氏 IB; 





178 




81B5 

CD 

94 

22 


304 

CALL 

SPCUT 




179 

RUN ： 



81B8 

13 




305 

INC 

DE 

ED 

5B 

76IF 

180 


LD 

DE,( KBFAD) 

81B9 





306 



13 



181 


INC 

DE 

81B9 

FE 

2B 



307 

CP 

> 牛 * 


26 00 

69 

29 


182 


INC 

DK 

: Skip Prompt 

81BB 

20 

CF 


308 


JR 

NZ.ATTl 

183 


LD 

A,(D£) 

81BD 

lA 



309 


LD 

A,(DE) 

184 


AND 

A 


81BE 

13 



310 


INC 

DE 

185 


JR 

Z,CCP 

；Only CR 

81BF 

FE 

50 


311 


CP 

*P* 

186 



81C1 

20 

1C 


312 


JR 

N2.ATT3 

187 


LD 

LD 

B,15 

;File Name Length 

81C3 

CD 

94 

22 

313 


CA しし 

SPCUT 

188 

r4 ： 

H し , FI し NAME 


81C6 

CD 

A3 

IF 

314 


CALL 

FILE 

189 

r5 : 

CALL 

TRANS 


81C9 

C3 

0C 

20 

315 


JP 

_SET 

190 


LD 

(HD.O 

；Put End Code 

81CC 




316 




191 




81CC 




317 

ATTl: 



192 


PUSH 

DE 

A,1 


81CC 

FE 

2D 


318 


CP 


193 


LD 


8ICE 20 

0F 


319 


JR 

NZ,ATT3 

194 

r6 : 

し D 

DE.FILNAME 


81D0 

lA 



320 


LD 

A,(DE) 

195 


CA しし 

FILE 


81D1 

13 



321 


INC 

DE 

196 


CALL 

ROPEN 


81D2 

FE 

50 


322 


CP 

JR 

>p| 

197 


POP 

DE 


81D4 

20 

09 


323 


KZ,ATT3 

198 


JR 

NC.RUNl 


81D6 

CD 

94 

22 

324 


CA しし 

SPCUT 

199 




81D9 

CD 

A3 

IF 

325 


CALL 

FILE 

200 


CP 

JR 

6 

;Bad File Mode 

81DC 

C3 

OF 

20 

326 


JP 

.RESET 

201 


N 之， RUN2 

81DF 




327 




202 

r7: 

CALL 

SUBMIT 


81DF 




328 




203 


JR 

JR 

C,RUN2 


81DF 




329 

ATT3 ： 



204 


CCP 


81DF 

3E 

0D 


330 


LD 

A,13 

205 





81E1 

37 



331 


SGF 


206 

反 UNI: 




81E2 

C9 



332 


RET 


207 


CALL 

氏 DD 


81E3 




333 




208 


JR 

LD 

C,RUN2 


81 巨 3 




334 




209 

r8: 

HL.CCP 


81E3 




335 

TYPE ： 



210 


PUSH 

H し ；Fix 

Return Stak to CCP 

81E3 

3E 

04 


336 


LD 

A,4 

211 


LD 

JP 

HL, し EXADR) 


81E5 

CD 

A3 

IF 

337 


CALL 

.FILE 

212 


<HL> 


81E8 

CD 

09 

20 

338 


CAL し 

—ROPEN 

213 

RUN 2: 




81EB 

D8 



339 


RET 

C 

214 


CALL 

ERROR 


81EC 

21 

00 

30 

340 


LD 
し D 

H し， 30O0H 

215 

r9: 

JP 

CCP 


81EF 

22 

70 

IF 

341 


{ DTADR), 

216 





81F2 

K5 



342 


PUSH 

HL 

217 





81F3 

CD 

A6 

IF 

343 


CAL し 

RDD 

218 

;Wethe 】 

r Command line is A < 

Command Name 

81F6 

D1 



344 


POP 

DB 

219 





81F7 

D8 



345 


RET 

C 

220 

laCom ； 




81F8 

2A 

72 

IF 

346 


LD 

HL, し SIZi 

221 

rlO: 

し D 

LD 

DE,ComTbl 


81FB 




347 

TLOOPl : 



222 


C,0 


81FB 

lA 



348 


LD 

A,(DE) 

223 

IsCo 阳 1: 




81FC 

CD 

F4 

IF 

349 


CALL 

PRINT. 

224 


INC 

C ;Increment Command Number 

81FF 

CD 

C7 

IF 

350 


CAL し 

PAUSE 

225 


LD 

HL.( KBFAD) 


8202 

OA 

82 


351 

14 : 

D 巨 FW 

TRET 

226 


INC 

H し 


8204 

13 



352 


INC 

DE 

227 


INC 

H し ；Skip Prompt *A く *, for example 

8205 

2B 



353 


DEC 

HL 

228 

lBCom2 : 




8206 

7C 



354 


LD 

A,H 

229 


LD 

A,(DE) 


8207 

QS 



355 


OR 

L 

230 


INC 

DE 


8208 

20 

FI 


356 


JR 

N 之 , T し 00 P] 

231 


AND 

A 


820A 




357 




232 


JR 

CP 

Z,IaCom4 

；Matched ミ！ 

820A 




358 

TRET ： 



233 


OFFH 


820A 

CD 

EE 

IF 

359 


CALL 

_LTN し 

234 


RET 

之 ；Unmatched Any Command Name 

820D 

B7 



360 


OR 

A 

235 





820 巨 

C9 



361 


RET 


236 


CP 

(H し） 


820F 




362 




237 


INC 

HL 


820F 




363 




238 


JR 

Z|IaCom2 


820F 




364 

: Rename Conmand 

239 





820F 




365 




240 

IsCom3 ： 


;CoiQpare Next 

Command Name 

820F 




366 

BEN: 



241 


LD 

A,(DE) 


820F 

62 



367 


LD 

LD 

H,D 

242 


INC 

DE 


8210 

6B 



368 


し .E 

243 


AND 

A 


8211 




369 




244 


JR 

JR 

NZ t lsCom3 


8211 

7E 



370 

RENl ： 

LD 

A,(HI,) 

245 


laComl 


8212 

23 



371 


INC 

H し 

246 





8213 

A7 



372 


AND 

A 

247 

lsCom4 : 




8214 

28 

OF 


373 


JR 

之 , R 巨 N2 

248 


LD 

A,(H し） 


8216 

FE 

20 


374 


CP 

249 


AND 

A 


8218 

20 

F7 


375 


JK 

N 之，反 ENl 

250 


SCF 



821A 

2B 



376 


DEC 

HL 

251 


RET 

Z 

: Matched !! 

821& 

36 

00 


377 


し D 

(HL),0 ; 

252 


CP 

JR 

> * 


821D 




378 




253 


NZ,IsComl 

；Yet Unmatched ! ! 

82iD 

CD 

A3 

IF 

379 


CALL 

FILE 

254 


INC 

HL 

;Skip Space 

8220 

13 



380 


INC 

DE 

255 


EX 

DB.HL 


8221 

CD 

12 

20 

381 


CALL 

_NAME 

256 


SCF 



8224 

C9 



382 


RET 


257 


RET 


;Matched !! 

8225 




383 




25 公 





8225 

3E 

03 


384 

REN2: 

LD 

A,3 

259 





8227 

37 



385 


SCF 


260 





8228 

C9 



386 


RET 


261 

JmpCom ： 




8229 




387 




262 


LD 
し D 

II , 0 : Set Command Nunber to ML Reg. 

8229 




388 




263 


L.C 


8229 




389 

; 



264 


ADD 

M し , Mil 


8229 




390 

;Submit Command 


;Mark start of the arg2 



COMMAND.OBJ2 


127 







PUSH 

r39: LD 

AND 
JR 

;a シ■リユウ 

r40: LD 

LD 


INC 

r41 ： LD 

POP 
RET 

SKIPS ： 

XOR 

r42 ； LD 

-ヴクシ. > 勺 •パ，! 

SKIP4 ； 
r43: 


LD 

LD 

INC 

LD 


HL 

A,(MFLAG) 


HL, け ADRS 》 
A,(HL) 


HL 

(MADRS),HL 


•• ヴウシ •• ウ «*； ニセット 


化， (CHADRS) 
A,{HL) 

HL 

(CHADRS),HL 

， 6, 

NZiSKIP 7 

A,(HL) 

C,SKIP6 
'9*+l 
C,MACRO 

A •'が 

SKIPS 

09H 

N2, SKIPS 
A,I I 


；A = (CHADRS) 


DE 

HL 


(CHADRS),HL 
*0* 

H|Q 
L,A 
MI ぃ M し 

DE,MacroPtr 

HL,DE 

At(HL) 

HL 

H, (HL) 

L,A 


: No Macro Defined 


CCPEND 


FILNAME：DS 20 

CHADRS ： DS 2 

MFLAG ： DS 1 
MADRS : DS 2 

MacroPtr：DS 
NacroBuf：DS 
BUFFER ： DS 


;0= ツウシ •• ウ 1=9 ノシ■ツ 


2«10 

256 

256 

30 


SGETL ： DS 2 
SINKEY ： DS 2 
SFLGET ： DS 2 


LD 

r47: LD 

し D 
INC 

r48 ： LD 

POP 
RET 


A,1 

(MFLAG)•A 
A • けし） 

HL 

(MADRS),H し 
HL 


JR 

CALt 

INC 

CP 

JR 

DEC 

XOR 

LD 

POP 

POP 

BET 


Z,SKIP3 

_PRINT 

DE 

0DH 

N 之 . SKIP2 


(DE),A 

DE 

HL 


SKIP3 ： 

POP DE 

POP H し 

r32 ： CALL JOBEND 

JP —GET し 

INK 巨 y ： 

F し GET: 

PUSH HL 

r33 ： CALL GETCH 

AND A 

r34 ： CALL 2,JOBEND 

POP HL 

RET 


LD HL,(SGETL) 

し D (_GETL+l),H し 

LD M し , （ SINKEY) 

LD ( INKEY+1),HL 

LD HL.(SFLGET) 

し D 
RET 


し FLGETM) ,H し 


8229 





391 

8229 





392 

8229 

ED 

5B 

76 

IF 

393 

622D 

13 




394 

822E 

13 




395 

822F 

06 

10 



396 

8231 

21 

8B 

83 


397 

8234 

CD 

C5 

82 


398 

8237 

36 

00 



399 

8239 





400 

8239 

CE 

OA 



401 

823B 

21 

B8 

83 


462 

823F 

P 




403 

823E 

DD 

21 

A4 

83 

404 

8242 





405 

8242 

lA 




406 

8243 

A7 




407 

8244 

28 

17 



408 

8246 





409 

8246 

DD 

75 

00 


410 

8249 

DD 

74 

01 


411 

824C 

DD 

23 



412 

824E 

DD 

23 



413 

8250 

06 

FF 



414 

8252 

CD 

C5 

82 


415 

8255 

36 

00 



416 

8257 

23 




417 

8258 

OD 




418 

8259 

20 

E7 



419 

825B 

18 

0F 



420 

825D 





421 

825D 





422 

825D 

DO 

36 

00 

00 

423 

8261 

DD 

36 

01 

00 

424 

8265 

DD 

23 



425 

8267 

DD 

23 



426 

8269 

OD 




427 

d26A 

20 

FI 



428 

826C 





429 

826C 





430 

826C 

3E 

04 



431 

826E 

11 

8B 

83 


432 

8271 

CD 

A3 

IF 


433 

8274 

CD 

09 

20 


434 

8277 

D8 




435 

8278 





436 

8278 

2A 

72 

IF 


437 

827 良 

24 




438 

827C 

25 




439 

827D 

20 

35 



440 

827F 





441 

827F 

AF 




442 

8280 

32 

Al 

83 


443 

8283 

8286 

21 B8 84 

22 9F 83 


444 

445 

8289 

22 

70 

IF 


446 

82dC 

CD 

A6 

IF 


447 

828F 





448 

828F 

2A 

D4 

IF 


449 

8292 

22 

85 

83 


450 

8295 

21 

D9 

82 


451 

8298 

22 

D4 

IF 


452 

B29B 





453 

B29B 

2A 

C 良 

IF 


454 

829E 

22 

87 

83 


455 

B2A1 

21 

GC 

83 


456 

B2A4 

22 

CB 

IF 


457 

82A7 





458 

B2A7 

2A 

22 

20 


459 

82AA 

22 

89 

83 


460 

82AD 

21 

OC 

83 


461 

B2B0 

22 

22 

20 


462 

82B3 

C9 




463 

82B4 





464 

82B4 





465 

82B4 

CD 

E2 

IF 


466 

82B7 

4D 

65 

6D 

6F 

467 

82BB 

72 

79 

20 

4F 


82BF 

76 

65 

72 



8202 

OD 

00 



468 

82C4 

C9 




469 

82C5 





470 

82C5 





471 

82C5 

lA 




472 

82C6 

13 




473 

82C7 

A7 




474 

8208 

C8 




475 

82C9 

FE 

20 



476 

82CB 

C8 




477 

82CC 

77 




478 

82CD 

23 




479 

82CE 

10 

F5 



480 

82Dd 





481 

82D0 





482 

82DC 

13 




483 

8201 

lA 




484 

82D2 

A7 




485 

82D3 

C8 




486 

82D4 

FE 

20 



487 

82D6 

C8 




488 

82D7 

18 

F7 



489 

82D9 





490 

82D9 





491 

82D9 

E5 




492 

82DA 

D5 




493 

82DB 





494 

82DB 





495 

82DB 

CD 

18 

20 


496 

82DE 

2C 




497 

82DF 

2D 




498 

82E0 

28 

0D 



499 

82E2 





500 

82E2 

C5 




501 

82 巨 3 

45 




502 

82E4 

2E 

00 



503 

82 区 6 





己 04 

82E6 

CD 

IB 

20 


505 

82E9 

12 




506 

82EA 

13 




507 

82EB 

2C 




508 

82EC 

10 

F8 



509 

82EE 

ci 




510 

82EF 





511 

82EF 





512 

82EF 

CD 

29 

83 


513 

82F2 

12 




514 


rl5 ： 
rl 良： 


LD 

INC 

INC 

LD 

LD 

CALL 

LD 

LD 

LD 

EQU 


LD 

LD 

INC 

INC 

LD 

CA しし 
し D 

INC 

DEC 

JR 

JR 


LD 

LD 

INC 

INC 

DEC 


LD 

LD 

CAL し 
CALL 
RET 


INC 

DEC 

JR 

XOR 
し D 


r23 ： 

r24 ： 


LD 

LD 


DE, し KBFAD) 

DE 

DE ;Skip Prompt 

B,16 

H し , FI し NAME 
TRANS 

(HL),0 ；PUT END CODE 


C,10 


;Maxiurn Macro Number 


$ + 1 

IX,MacroPtr 

A»(DE) 

A 

Z.Sskipl 

(IX+0),L 
<IX+1),H 
IX 
IX 

良， 0FFH 
TRANS 
(H し ） ，0 


；STRING LENGH 
;PUT END CODE 


HL 


CALL 
D 巨 FM 


DEFW 

RET 


INC 

AND 

RET 

CP 

RET 

LD 

INC 

DJNZ 


AND 

RET 


PUSH 

PUSH 


CAUL 

INC 

DEC 


CALL 

LD 

INC 

INC 

DJNZ 

POP 


NZfSloopl 

SKIPl 


(1X),0 

<rx+i),0 

IX 

IX 

c 

.NZ,Sskipl 


A,4 

DE.FILNAME 

FILE 

ROPEM 


(MF し AG),A 
H し， BUFFER 
(CHADRS),M し 
し DTAUR),H し 
—RDD 

HL, し GETL*1) 
(SGETL).HL 
HL.GETL 
し GETL+1),HL 

HL| し INKEY+1) 
(SINKEY),H し 
H し ， INKKY 
し IN’KEV+l)iH し 

H し，し FLGET+1) 
(SFLGET),H し 
H し , F し GET 
し PLGBT+l>,HL 


_MPRNT 

■Memory Over* 


: STRING END 
;WORD END 


；STRING END 
;WORD END 


82F4 28 0E 
82F6 CD F4 IF 
82F913 
82FA FE 0D 
82FC 20 FI 
82FE 
82FE IB 
82FF AF 

8300 12 

8301 D1 

8302 El 

8303 Cd 

8304 
8304 

8304 D1 

8305 El 
6306 CD 

8309 C3 
830C 
830C 
公 30C 
830C E5 
8300 CD 

8310 A7 
83)1 CC 

8314 El 

8315 Cd 

8316 
8316 


16 83 
D3IF 


29 83 
16 83 


8316 2A 
8319 22 
831C 2A 
831F 22 
8322 2A 
8325 22 


85 83 
D4IF 
87 83 
CB IF 
89 83 
22 20 


A2 83 

06 

A2 83 


8328 C9 

8329 
8329 

8329 E5 

832A 3A A183 
832D A7 
832E 2811 

8330 
8330 2A 

8333 7E 

8334 A7 

8335 28 
8337 

8337 23 

8338 22 
833B El 
833C C9 
833D 
833D 
833D AF 

833E 32 A183 

8341 

8341 

8341 

8341 2A 9F 83 

8344 7E 

8345 23 

8346 22 9F 83 

8349 FE 40 
834B 20 OD 
834D 

834D 7E 
834K FE 30 

8350 38 04 
8352 FE 3A 
8354 38 0C 
8356 

8356 3E 40 
835818 06 
83SA 

835A FE 09 
835C 20 02 
835E 3£ 20 
8360 

8360 El 

8361 C9 

8362 
8362 

8362 D5 

8363 23 

8364 22 9F 83 
8367 D6 30 

8369 26 00 
836B 6F 
836C 29 

目 36D 11 A4 83 

8370 19 

8371 7E 

8372 23 

8373 66 

8374 6F 

8375 B4 

8376 D1 

8377 28 C4 
8379 

8379 3E 01 

Al 83 




837B 

32 



837E 

7 反 

HL 

DE 


837F 

23 


8380 

22 



8383 

£1 

OF X,Y 


8384 

C9 

_CSR 


8385 


L 

L 


8385 


Z,SKIP2 

； 1F X=0 ； SKIP2 

8385 

8387 




8389 


BC 


838 凸 


B, し 


838 & 


L,0 


839F 




839F 


SCRN 

••POINT 

83A1 


Tde)*a 


83A1 


DE 


83A2 



SKIP2: 

r31 ： CAL し 


LOOPl 

BC 


GETCH 
(DE),A 


83A4 

83A4 

83B8 

84B8 

85B8 

85D6 

85D6 

85D6 


516 

517 
61B 

519 

520 
621 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 
む 03 
む 04 
COS 
GQ6 
607 
G08 
609 

む 10 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 
色 33 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 


PT sc B DDC p 
DPRPR DR PRD OE UNDUDDDDDDNDDROR 
し CJCJ し J CJL PR pI し sLLA し ALI しし opJ 

6 7 8 o 
p p p R : 

II I c 5 6 
K K K A 4 4 
s s s Mr r 
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■ 85 年 B 巧号- 

巧お 共通化の巧み 

巧1巧 S - OS " MACE " 

第2巧 Usp -85 インタフリタ 
巧3部チェックサムフログラ厶 

■ 85 キ7月ち- 

第4がマシン語ブログラム開発入門 

巧5巧エディタアセンブラ ZEDA 
ま6巧デバッグツール ZAID 

■ 85 キ8巧号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 

第8がソースジェネレータ ZING 

■ 85 年 g 月ち- 

インタラプト S - OS 番外地 

巧9部マシン語入カツール MACINTO-S 
巧け部 Usp -85 入門 U ) 

■ 85 年10巧ち- 

巧り部イ反巧マシン CAP - X 85 

連お Usp -85 入門 (2) 

■ 85 年り巧ち- 

ま化 Usp -85 入門 (3) 

■ 85 年。月号- 

巧12が Prolog -85 発表 

■ 86 年1ちち- 

ち13部リロケータブルのわ話 

第14部 FM 音おサウンドェディタ 

■ B 6 年2月ち- 

をけが S -0 S " SWORD " 

第16部 Prolog -85 入門( I ) 

■ 86 年3巧号- 

お7部 magiFORTH 発表 

ホが Prolog -85 入門(2;! 

■ 86 年4巧ち- 

巧け部思考ゲーム JEWEL 

第19部 LIFE GAME 
速が をおからの magiFORTH 

ぶが Prolog -85 入門 (3) 

■ B 6 キ S 巧号- 

巧20がスクリーンエディタ E-MATE 

速お 実殺演習 magiFORTH 

■ 86 年6月そ- 

巧21が Z 80 TRAC 巨 R 

巧22が magiFORTH TRACER 
巧23部ディスクダンプ&エディタ 
巧24部 " SWORD " 2000 QD 
违找 巧話で学ぶ magiFORTH 
特別付録 PC-88(n 版 S - OS " SWORD " 

■ 86 年7巧ち- 

第25部 FM 音巧ミュージックシステム 

付録 FM 音おボードの製作 
連が 計巧カアップの magiFORTH 
お别が録 SMC -777 版 S - OS - SWORD *' 

■ 86 年 B 巧ち- 

*26 が巧局五目並べ 

巧27が MZ - 2500版 S - OS " SWORD " 

■ 86 年3巧ち-- 

第 2 B 部 FuzzyBAS に発ま 

連化 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10月号- 

第29がちょっと硬利な巧;おブ□グラム 

巧30がディスクモニタ DREAM 
第31が FuzzyBAS に料理法<1> 

■ 86 キ11月ち- 

第32がパズルゲーム HOTTAN 

第33が MAZE in MAZE 
連化 FuzzyBASIC 料巧；去<2> 

■ 86 年。巧ち- 

巧34部 CASL & COM 口 

連が FuzzyBAS に料理;去 <3〉 

■ B 7 年，巧ち- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 

まお FuzzyBAS に料巧ま <4 > 

■ 87 キ2月号- 

第36部アドペンチャーゲーム MARMALADE 
巧37部テキアベ作成ツール CONTEX 


■ 87 年 3 月号 -- 

第 38 部魔ま使いはアニメがわ巧き 

第 39 部アニメーシヨンツール MAGE 
せ巧 "SWORD" 再巧載と MAG にの巧ホ化 

■ 87 年 4 月ち - 

第 40 が INVADER GAME 

ま 41 が TANGERINE 

■ 87 年 S 巧号 - 

第 42 が S-OS ‘SWORD " を身セット 

第 43 部 MZ- 700 用 "SWORD" を QD 巧応じ 

■ B 7 キ 6 巧号 - 

インタラブトコンパイラかミき 

第 44 部 FuzzyBAS にコンバイラ 
第 45 がエディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年 7 巧号 - 

第 46 部 STORY MASTER 

■ 87 ネ 8 巧号 - 

を 47 部バズルゲームを石拾い 

第 48 部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM- 7 / 77 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年 9 巧号 - - 

ま 49 部リロケータブルをアセンブラ Inside-R 
特別が括 PC- 8001 / 88 〇 1 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年け巧号 --- 

第 50 部 tiny CORE WARS 

第 51 部 FuzzyBASIC コンハイラの化張 
を 52 部 XI turbo 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年 11 巧号 - 

巧給 神話のなかのマイク□コンヒュータ 

巧巧 S-OS の仲間たち 
第 53 部らうひとつの FuzzyBAS に入門 
第 54 部ファイルアロケータ&口ーダ 
インタラブト S- 0 S こちら集中ミ台巧室 
第 55 部 BACK GAMMON 

■ B 7 キ 12 巧号 - 

第 5 B 部夕ートルグラフィックバッケージ TURTLE 

ま 57 部 XUurbo 版 "SWORD " アフターケア 
ラインプリントルーチン 
特圳イ寸巧 PAS 0 PIA 7 版 S-OS"SWORD" 

■ 88 年 1 巧号 - 

ち 58 が FuzzyBASIC コンパイラ•奧村版 

巧舒 石上版コンパイラ化張部の巧正 

■ 88 年 2 巧ち -- 

巧 59 がシューティングゲーム ELFES 

■ 88 年 3 巧ち - 

第 60 部巧造型コンハイラ言語 SLANG 

■ B 8 キ♦月号 - 

を 61 部デバッギングツール TRADE 

* 62 巧；シミュレーシヨンウォーゲー厶 WALRUS 

■ 88 キ S 月ち --- 

巧 63 部シューティングゲーム ELFES り 

第 64 が地をお大のけ找 

■ 88 年 6 巧ち - 

第 65 が巧造化言語 SLANG 入門 I い 

巧 66 が Usp- 85 用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 年 7 巧ち - 

巧 67 がマルチつィンドウドライバ MW -1 

連化 構造化言語 SLANG 入門の 

■ BB キ 8 巧ち - 

第 68 がマルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年 g 巧号 - 

第 69 が超小型エディタ TED -750 

巧 70 がアフターケア WINER の化張 

■ 8 B 年 10 巧ち - 

巧 71 が S し ANG 用ファイル入出カライブラリ 

巧 72 が シューティングゲーム MANKAI 

■ B 8 年。巧号 -- 

第 73 がシューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 キ。巧ち - 

第 74 がソースジエネレータ SOURCERY 

■ 89 キ 1 巧ち - 

巧 7 5 部パズルゲームし AST ONE 

巧 76 がブロックゲー厶 FUCK 

■ 89 年 2 月号 - 

巧 77 が巧速エディタアセンブラ REDA 

お則が巧 XI 版 S-OS"SWORD"<|| 巧化 > 

■ 89 年 3 月ち 一 - 

第 78 が Z 80 用浮か小が . さ .;. 寅みハンケージ SOROBAN 

■ 89 年 4 巧号 —— 

第 79 が SLANG 用実数•满货ライブラリ 

■ 89 キ 5 巧号 — 一 

第 80 部ソースジ :!: ネレータ RING 

■ B 9 年 6 巧号 一 - 

第 81 部超小型コンハイラ TTC 

■ B 9 年 7 月ち - 


第82部 TTC 用バズルゲーム TICBAN 

■ B9 キ8月ち- 

第83部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 g 月そ-- 

第84部を物’進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10巧ち- 

第85部小型インタプリタ言結 TTI 

■ 89 年り月ち-- 

第86部 TTI 用バズルゲー厶 PUSH BON! 

■ 89 年。ち号-- 

第87都 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DI0. L1B 

■ 90 年1巧ち- 

ま88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別が録再指載 SLANG コンバイラ 

■ 90 年2巧ち -一 

第89部超小型コンパイラ TTC++ 

■90 キ3月ち- 

第90部お多な能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 キ4月号- 

第91部ファジィコンビュータシミュレーション l-MY 

■ 90 キ S 巧号- 

ま92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 キ6巧号- 

第93部リロケータブルフォーマットのおりみめ 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

ま95部 X68000 対応 S-0S "SWORD" 

特別付録 PC-286 巧応 S-OS" SWORD" 

■ 90 年7巧ち- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8巧ち- 

第97部リンカ WLK 

■90 年 g 月号- 

ま98部 BILLIARDS 

■ 90 年10巧を- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11巧ち- 

ま100部タブコード巧応エディタ EDC-T 

■ 90 年"月号- - -- 

第101部 STACK コンバイラ 

■"年1巧ち- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第け3なダイスゲー厶 K 旧 MET 

■ 91 キ3巧ち- 

第け4なアクションゲー厶 MUD BALLIN' 

■"年4巧ち- 

第105部 SLANG 用力ードゲー厶 DOBON 

■ 91 年 S 月号- 

第け6部実数型コンバイラ言語 REAL 

■"年6月号- 

第107部 Small-C 処理系の移植 

■"年7月号- 

第108部 REA しソースリスト編 

■"年8月号- 

第109部 Small-C ライブラリのお植 

■"年 g 月号--—— 

第り0部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10巧号- 

第111部 Small-C; 舌用講座(初級編） 

■"年。月ち一- 

第2部 Small-C 活用講座(応用編） 

第113部 MORTAL 

■ 91 年。月号- 

第り4部 Small-C SLANG コンパチ巧数 

■ 92 年1月号- -- - 

第1け部 LINER 

■92 年2月号- 

第1け部シミュ1ションゲーム POLANYI 

■ 92 年3月ち- 

第1り部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4巧号 - 

第118部オプティマイザ080 

■ 92 年5巧号 一 - 

第1け部 COMMAND.OBJ 


麵 


本が上のアフリケーシヨンは.を本システムてある 
S-OS " MACE " または S - OS " SWORD " 々、•なし、とれ作 
しませんのてこををください， 
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Illustration: T. Takahashi 

カラン， コロー ン； > 

ようこ 似ド YO ) :あら，今けはま L i に始 
まるのね。 

柴田淳 似下 AtS) :どうもこんにちは。 

Yo :なんかをわえ，柴阳君までまとらにな 
っもゃって。いつもは最初からカマしてく 
るのに。 

AtS :わ客がきてら挨楼なしですか？ 

Yo : あら，ごめんなさい。でもいつらと雰 
圳気が違うんで，なんか戸慾っちゃって。 

AtS :そのことなんですけどね。 

Yo :身巧に不幸があったと力’。 

AtS: いや，編渠さんにクギ刺されもゃっ 
むんですよ。 

Yo :いつまでら滅茶苦茶な原稿書いてる 
んじゃないって？ 

AtS :直接をういわれたわけじゃないです 
けど，をういうことですかね。 

Yo :う一ん，雌かにいままでのって，凹を 
ぶうごとに興巧さが増していって。 

AtS :齒止めがまったくなかったですから 
わ。惡循環でしたよ，奕隙。 

マスター au KM ) :それって本当に信用し 
てもいいんです力‘？ 

Yo : まさ力>，油断させてわいて一気に落と 
すか戦なんじゃ……。 

AtS :火丈大ですって。これからは質実剛 
健路線でいきますよ。 

M : ということは，もうあのドタバタらな 
くむる！ 

AtS: いや，をれはちょっとだけ……。 

Yo :まだ叱られおりないみたいね。 

y 今月のお題 

M ;で，今 II はどんなプログラムを作ろう 
と思っているんですか。 

AtS: をうですむ，今巧はタイトルにもあ 
るとわり，約間数を扱ってみようと思い 
ます。 

130 Oh! X 1992.6. 





今月はワイヤーフレーム図おの回転に挑戦しよラと 
しているよラでず。しかし，そこで問題なのが兰角 
関数。実数演算のでさないマシン語で，いかにして 
壁数レベルでプログラムを組むのか，じっくり読み 
進めていさましょラ。 


怒濤の兰角関数 


Shibata Atushi 


柴田淳 


Yo :マシン語で S 角閱数？ちょっとテー 
マが ffi すぎるんじゃないの？ 

M :浮動小数点满算に手をつける t かいう 
んじゃないでしょうね。 

AtS :まさ力’。巧動小数点について説明す 
るだけで，ひと巧分かかりますよ。だから 
今||1|は， S 巧間数を使った図形の间転に的 
を絞ります。 

M :図形の閒転ってひと言でいったって， 

をれだってけっこう雛しそうじゃないです 
か。 

AtS :をんなことないですよ。グラフイッ 
ク晒而全体の|り1転をさせる，ということじ 
やなくて，ワイヤー フレーム 図形の回転を 
ターゲットに考えているんですよ。まあこ 
うして話してても中みが姑えてこないだろ 
うから，具体的な巧容を説明していきまし 
ょラ 0 

Yo :をもをも I りけミってどういう原理でで 
きるのかしら。 

AtS : ええしここでは訴を節単にするた 
めに，ある祕概を間転させる場合を考えて 
みましょう力‘。 ’ 

M :たとえば （ X ， Y ) っていう，平师上の点 
がある^しますよね。 

AtS :をれを原点を中心に，左凹りにが凹 
串転させるし （ X ’， Y ’) っていう座標に移る^ 
のとします。すると2つの座標の閒には， 
X ’二 XXCOS 0 -YXSIN 夕 
Y ’ 二 XXSIN 6^ YXCOS 0 
という I 划係ぶが化り立つんですよ。 

M : 要するに， X ， Y に巧の座標を代入して 
上の式を計觀すれば，凹松したあとの座標 
が得られるってことですね。 

Yo :なんか规 J 川.化しく並んでて，觉えやす 
をうな式ね。 

AtS :で，し化|的形だったら4つ頂点がある 
わけだから。 

M :をの4つの顶点をさっきのぶに代入し 
て，算化された値を項点として梓つ四約形 


を謀いてやればいいわけですね。 

Yo :ここまでの知識があれば， BASIC t か 
C なら図形を回転させるプログラムが書け 
そうね。 

AtS :兰巧関数と力，，プログラムを带くの 
に必要なものがあらかじめ用意されてるか 
ら，問題はありませんしね。 t ころ力':。 

M :いざマシン語でプログラムを載くとな 
るとをうはいかなくて，兰角閒数どころか 
掛け算のルーチンまで，作り手のほうで用 
愈しなくちゃならない。 

Yo :をうなのよね。をこが而劑莫くてヤな 
のよ。 

AtS : 逆にいえば，をういう機械と贈ネ妄が 
諷できるようなところ力《，マシン語の魅力 
でもあるんですけどね。 

Yo : ところでさっきの話に戻るけど，浮動 
小数点演算を使わないで兰角間数をおうっ 
てことは。 

AtS :らちろん整数しか使いません。正確 
にいうと内部では小数を扱ってるんですけ 
どね。 

M :をうすると誤差が,|||,て，使いものにな 
らないんじゃないですか？ 

AtS :多少の誤差は巧めないでしようけど， 
をれでも気にならない範閒には収まってる 
はずです。 

Yo :あともうひとつ，さっきから兰巧閲数 
ってわ手軽にいってる けど，をらをも S 巧 
I 划数ってどんな性質を持った I 划数なんだっ 
たかしら。 

M : をれがわからないしマシン語で齊く 
ためのイメージみたいな^のがわいてこな 
いですよね。 

AtS : わ，いいこといいますね。マシン語で 
プログラムを巧:く t きには，をう いったこ 
まごました こと を挪りドげていかなければ 
ならないんですよ。それじゃかは，兰巧閱 
数の性質に触れながら， プログラムの 中身 
に入っていきまし よう 力>。 














y まずは下準備 

Ats :ええし S 如划数の説明に入る前に， 
さ^きみ式を見て'ください。 

Yo :前の節にあったやっね。 

Ats : このをぶの中のミ巧関数のあるて頁を 
妊て，何か気づきませんか？ 

M :あっ，4っある巧は，全部座標値と王 
巧脚数を挪け合わせるようになってる。 

Ats :をうなんですよ。っまり，叱標の回転 
を扱う限りは，ある数値と兰約 I 划数の値を 
掛けをわせむ答えを求めるルーチンがあれ 
ば，用が化りるってことになるでしよ。 

Yo :なるほどね。これで少し，プログラム 
のイメージがわいてきたわ。 

Ats :僕がこのプログラみを組むときには 
をういう思考•経路でもって，まずリスト1 
じある# TF っていうルーチンを作ったんで 
すよ。 

M : 577けからのやつですね。 D レジスタに 
角度を， E レジスタに数値を入れてコール 
するし SIN ( D)x 巨を i 汁算するサブルーチ 
ンだ。 

Ats :まなサブルーチンの仕様は，表1に 
まとめてあるからをもらを見ればわかるで 
しよラ 0 

Yo :玻かに作ったっていうくらいだから， 
このルーチンが今) j の口玉なわけ？ 

Ats :まあをうなんですけど，このプログ 
ラムを化き化すまでに，もうワンステップ 
_1;がらなくちゃならないんで説 I リ1を統けま 
しよラ 0 

Yo :王約 I 划数の性質にっいてわ。 

M :図1に SIN 関数のグラフが常いてあり 
ますね。これを使って説明するわけだ。 

Ats :グラフを見る t わかると思うけど， 
SIN っていう I 划数のが I ; は， 1から一1までを 
振幅してるでしよ。で，杉っとマシン語の 
プログラムとして書きやすくするために， 

0〜 9( r までに，扱う的腹を限をしましよ 

表1 主なサブルーチン 
•#ROTATE 

H し DE レジスタじ口ーカルルールに 沿った X , 
Y 座標を， C レジスタじ角度を入れてコールする 
と， H し DE レジスタじ回転した座標を返す。 
•#ADDD 

HL + BC を口ーカルルールに沿って計算し，答 
えを HL レジスタじ返す。 

•# ADD 2 

HL レジスタじ口ーカル表記の値を， DE レジス 
夕じ一般表記の値を入れコールすると ， HL + DE 
を計第し， HL レジスタじ結冥を返す。 

•が UBS 
# ADDD の引き算版。 


M : をうするし SIK 間数の俯は0から1 
までになるから，符号のことを考えなくて 
よくなる。 

Ats :ここまできたらもうひと息です。ま 
ず兰角間数は与えられた約腹ごと に一定の 
俯を返すから，これをあらかじめテーブル 
にストックしてわかない-于•はないですよね。 
Yo : 629巧からの# SCTAB がをのテーブル 
でしよう。バレバレの名が j よね。 

Ats :ただし，0 — 90" の刚を24分割して，を 
れぞれの SINI 划数の做を128倍，つまり2の 
7乘倍-してあ0ます。 

M : ということは，このルーチンでやって 
ることって E レジスタの値と，をのテーブ 
ルの化頭から D 飛目のテーブルの倘を掛け 
合わせていくわパだ。 

Yo : 607むの# MULTIPUL が掛け-なルー 
チンみたい。 

M :をのあとでシフト命令を使って，128か 
の1して答えを化してるの力‘。意外とあっ 
けないですむ。 

Ats :あとは，か度が0のときの例外化现 
です。 D レジスタが0のときは， SIN 間数の 
飢は〇になるから計赏するまでもなく，答 
えは0になるでしょう？また，的度が90% 
つまり D レジスタが24の t きは， SIN 間数 
の俯は1になるので E レジスタは変わりま 
せん。 

M :をの場なは，わざわざ巧たい掛けなル 
—チンを通る必雙はないわけだから，ルー 
チンの閒にチェック機憐をつけてわいたほ 
うがいいですむ。 

Ats :をれ力;'585 — 591巧の部分です。 

Yo : はあ，これでやっと終わりね。をれで 
はさっそくプログラムを龙らせて……。 

Ats :ちょっと待った。まだ終わりじゃな 
いですよ。せっかく作ったミ約悼]数も，こ 
のままじゃ萊1象般の做しか扱えないし。 

M :をれに COS 脚数が手つかずじやない 
ですか。 


•# SUB 2 
# ADD 2 の引き算版。 

参 # SIN 

HL レジスタじ口ーカル表記の値を， D レジス 
夕じ角度を入れコールすると， SIN ( D ) XHL を HL 
レジスタじ返す。 

•#COS 

COS ( D ) X HL しを HL レジスタじ返す。 

•打 F 

SIN ( D ) XE を計算し E レジスタじ返す。たどし 
有効豁囲は第 I 象現のみ。 

># IV 1 U し TIPU し 

HLXE を計算し， HL レジスタじ返す。 


Yo :ひ一，まだ統くの，説明が。 

Ats :もうちよっ L だから我慢してくださ 
いよ。今度はこの rrF を00。までお張 
して，ついでに cos 占計節できるようにし 
ます。 

ぃょぃょ—般化 

M : いままで，萊1象般しか扱えなかった 
が J 度をを象限に拡張するってこと•は，巧:号 
を考處に入れるってこ t ですよむ。 

Ats :をのとゎりです。で，化しな引き筑だ 
けのレベル だったら，2 の 補数で マイナス 
をおがする方法で|!!1趣はないんですけど。 
M : マイナス だったらビットがひっく 0返 
るやつでしよう。をれだと Z 80 の命令コー 
ドにある加筑，減算命令を化うだけで，巧 
巧を加味しむ铃えが,中,てくるんですよわ。 
Ats :だけど掛け節の場なは捣ががややこ 
しくなるんですよ。 

Yo :操作がややこしいってことは，プログ 
ラムが化にく くなるってことにり '1; 結してる 
ものね。 

Ats : ^いうことでどうせならと思って， 
巧: V を表記する口ーカルなルールを作って 
しまいました。をれが表2なんです。 

M :なるほど。数侃と巧号ををれぞれ独か 
しむバイトで表がしようってわけですね。 
Yo :こうするしどうわかりやすくなるわ 
け？ ' 

Ats :ええし拙、け算をするときには，まず 
ド位バイトだけを化て，あとで r . 位バイト 
の巧:皆を操作すればいいじゃないです力>。 
特に今 M は， ミが! I 划数を极っているわけで 
すから。 

M : SIN 閱数の抱娘を説明したほうがわか 
りやすいと思うけど。 

Ats :それらをうですむ。まむけ II の SINI 划 
数のグラフを化てください。 

Yo :网1にあったやつね。 

Ats :まず〇〜 9 (r し90〜180。の部分に巧:. 
図 1 SIN 関数のグラフ 



表2 口ーカルルールじよる符号表記 


上位バイト 

下位バイト 

符号部 

自然数部 
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固してもらいたいんですけど，この2つっ 
て，同じ形をしてるでしよう？ 

Yo : 90°をおミにひっくり返った形になって 
るわね。 

M :をういえば， S 角関数の变懊を式に， 
90° く 0く180°のとき， 

SIN 0 = SIN (18 O - が 

っていうのがありましたよね。 

Ats :をうなんですよ。つまり，0〜90°まで 
の SIN 値がわかれば，90〜180°までの SIN 
値もわかるんですよ。 

Yo :これで第し第2象限がカバーできる 
のね。 

M :180°からの部かも問跑ないでしよう。 
ここはただ符号がひっくり返っただけです 
から。 

Ats : で，プログラムレベルで どうするか 
というし SINI 划数の0〜90。までは算出で 
きるようになってるわけだから。 

M :さっきの# TF っていうサブルーチンで 
すよね。 

Ats :あとは90〜％がの約晦，この場合は巧 
嗦を表す D レジスタカ;'，25から95までの刷 
だったら，いまのか法で的度を M 正してか 
ら # TF に数値を'受け聰すような，より賢い 
ルーチンを作ってあげればいいんです。 

Yo :でも， SIN 値がマイナスになるような 
巧度が与えられたら，符号のこ^を考えな 
くちゃいけないんじゃないの？ 

Ats :ちよっとがってください。ええし# 
SIN がいまいった，より一般的な SIN 関数 
のルーチンなんです。 

M : 501巧からのやつですね。 

Ats :このルーチンでは，巧唆を補正する 
段階で，いまようこさんがいったように 
SIN 佩がマイナスになるかどうかを判別し 
て，もしをうなるようだったら#?0民 M と 
いう ラベルに 1を書き込むようにしてある 
んです。 

M :なるほど。をして SINf れとがえられた 
132 Oh ! X 1992.6. 


数俯との掛け緯が終わったら# 
PO 民 M を調べて，嚴後に符号の操作 
をするわけだ。 

Ats :もっと興が的にいうと，与え 
られた数値と SIN 備のな号を比較し 
て， I 巧じだったら答えの符号はプラ 
ス，違ったら巧:号をマイナスにすれ 
ばいいんですよ。 

Vo ••ああ、をうか。 50け i •からの# 
SIN では， HL レジスタに掛けなわせ 
たい化を D レジスタに巧度を入れる 
ようになってるでしよう？ 

M :さっきの裝2をもう一度化るし 
掛け合わせたい数備の HL レジスタ 
のう'^^， H レジスタには符号力;， L レジス 
夕には数値が入ってるわけですよむ。 

Ats :ということは， # TF に搬すのは巧腹 
をみ li 正したあとの D レジスタと， L レジス 
夕ををのまま口ードした， E レジスタでい 
いってことですよね。 

Yo :で，巧号は別に操作すればいいんだら 
のね。なるほど。ローカルな符号表記のル 
—ルを作ったほう力!'，削-単に邀むっていう 
のはこのこ t だったのね。 

Ats :しこれで SIN 阀数は完璧になった 
わけですけれども。 

M :まだ COS が残ってますよね。 

Yo : 532巧に# COS っていうルーチンがあ 
るわね。 

Ats : COS 脚数を化うのもをう雛しいこと 
をやっているわけじゃないんですよ。 

Yo :やっぱり# TF を使ってるの？ 

Ats :手っ取りがくいうとをういうことな 
んですけどね。 COSI 划数を SINI 划数にを換 
するなぶを化い,|||,してくださいよ。 

M : COS (9 二 SIN (夕 一90) でしたっけ。 ’ 
Ats :ゎ，よく党えてますね。 I 夕 I 1でいうと 
COS のグラフは，斜線部分が後ろにくっつ 
いたような形になるんですよ。 

Yo :波がお侧にずれるわけね。 

M : ということは，をのグラフを参をにし 
て約度の補正をして。 

Yo : 90〜 27( r のときは符号がマイナスに 
なる。 

Ats :ってだけで，あとは# SIN と似たよう 
ならのを# COS でやっているんです。 

M :あ，をれしこの巧:号の表記だと掛け 
蘇の} L きは，錐かに化理が楽になるでしよ 
うけど，加減なをしたい場なには川なされ 
ている命令が使えないじゃないです力>。 

Ats : 口ーカルルール どうしの加減と， 口 
一カルルールと雜述の表記の値を加減する 
ルーチンを，ちゃんと刑意してあります。 
まあ実巧速度は多少避くなるんですけどね。 


詳しいことは裴1を見ればわかるでしよう< 

y とうとう回転 

M :わわ，やっと図がをグルグル回しちや 
うわけですね。 

Ats : しをの前に，図形を I リ J 転させるって 
いえばピンときたと思うんですけど。 

Yo : グラフィックを使うんでしよ？ 

M :ということは，今 I け1のは XI シリーズ專 
用だとか。 

Ats :をのこ L もも七ろんなんですけれど 
も，リスト1をア七ンブルして莫巧する前 
に，リスト2をメモリの上に;再:いてわかな 
いとマズいことになります。 

Yo : i もを しちやうわけね。 

M :リスト2にはどんなルーチンがあるん 
ですか？ 

Ats : ラインルーチン，パレット のか期化， 
画耐クリアの ルーチンかな。 今回の わ 題と 
は it 接関係ないんで，ダンプリストで巧賊 
しています。 

Yo :で，いよいよね。 

Ats :今 I 叫は2種類の図形を|"|おさせよう 
と思ってるんですけど，並んでる顺飛どわ 
りに，蹤かは平雨の図形を M 転させる# 
PLAN 巨から説明しようかな。 

Yo :いままで説明がミッチリすぎたから， 
こんどはザッといこうよ。 

Ats :をうですね。プログラムの流れは，娘 
初に初期設定をしてあとはループでくくっ 
てるだけですしね。 

Yo :まず， # D 民 AW ^# CLEA 民は図形を游 
いているルーチンでしよう？名前がをの 
まんまだらの。 

M : L するし#民 OT 1 が座標を回-転させて 
いるルーチンかな？ 

Ats :化解です。元の座標は640巧の # PLC 
OD から X ， Y の顺で並んでるんですよ。そこ 
からひとつずつ拔き化してきて，座標心1松 
の公ぶどぉりの計算をしてから，をの結歌 
を#民 TTAB に蓄えるという化理をしてい 
ます。 

M :をうしてから図形をが i くルーチンを呼 
ぶんですむ。 

Ats :いや，をれがまだなんですよ 。# RTT 
AB には，化はど説明した口ー カルルール 
にのっとった表記の座標が邦かれているん 
で，これを[叫师の座標系になわせた形で醬 
きがえます。をれから# DRTAB に蓄えるル 
ーチン， # ASS に N 1を呼び,|||,してから，# 
D 民 AW に飛ぶんです。 

Yo : さて，説明が終わったところで，さっ 
をくプログラムを走らせてみましよう。 



一二帛頗おに傍 
サ NrAi サィ> 

葦ィ、みぁ 

リましス； 

あいち 









Ats : JDOOO で# PLANE を呼び, |||| すと。 

M :わわ，回ってる， I り1ってる。 

Ats :赚かに，ただ閒ってるだけですけど 
ね。 

y さらに 3 D 

Yo :今度はどんな図形を回転させるつも 
りなの。 

M :いまのが平怖’図形ってことは，立体 I 乂 I 
形を回転させると力，。 

Ats :そのとわり。41巧からがそのルーチ 
ンで6机体を It りしてます。ここでやってる 
ことも，化ほど説 W した# PLANE とほとん 
ど雙わりないですわ。 

Yo : でも，3次元の凹お操作って，結構や 
やこしいんじ やない の？ 

Ats :をんなことないですよ。 X ， Y ， Z をいっ 
ぺんに凹転させようとしないで，平曲•に投 
がされたものとして考•えれば，2か元のと 
きと同じようじ扱えます。 

M : XY 座權平师と力％ XZ 座標平师だけを 
ホえればいいわけだ。 

Ats :で，3か元川の凹転ルーチンが # ROT 
2です。133巧からのリストを見ればわかる 
でしよう。まず# SLCOD からの座標を取り 
化してきて。 

Yo :座標は X ， Y ， Z の顺で並んでるのね。 

Ats :踞初に XY 平师の1り恨をして，をの座 
標を使って YZ 平怖‘の閒祕をしています。 

M :をして娘終的な結果-を，さっきみたし、 
に#民 TTAB に蓄えてるんですね。 

Ats :をのあとが平がの i ： きし人きく違 
う i ： ころですかむ。 # ASSIGN 2 で，||4]転し 
たあとの座樵を，お幽师上の座概に削り当 
ててるんですけど。 

Yo : 3 D だから途近ぶを使うわけむ。 

Ats :をうなんですよ。變するに，奥にある 
点ほど货ん中におり藥まるように，座標に 
手を加えるんです。 

M :をれで’はこちらのほうもホらせてみま 
しよラカ>〇 

Ats :ええ L ， # SOLID だ、から JD 03 E た*ね。 
M :わわ，回ってる，刚ってる。 


Yo :ほんとね， W ってるわ。 

Ats :なんかほかに形容のしようがあるだ 
ろうに……。 

M :ところでこれって速いんです力’？ 

Ats : さあ，をんなに旌くはないと思うん 
ですけど。あ，をうをう，厳後に座標デー 
夕の形ぶについてひと言。 

M :平师のほうは# PLCOD ， 立体のほうは 
#SLCOD からが座標データでしたよね。 

Ats :数做の表記は，さっきの口ーカルル 
—ルにのっとってます。あ！:大事なのは， 
座概を並べる前に座標がいくつ並ぶかの数 
を酱いてわかなければならないんです。 

Yo :リストもをうなってるわね。 

Ats :で，座標から線にするためにあるの 
が、 #PLCON と?# SLCON です。 

M :お初にいくつ線が化ぶかっていう悄報 
を满いてわくのは，座標の t きと|リ1じみた 
いですわ。 

Ats :で，をのあ i ： に並んでる数字は，さっ 
きの座標に0からホ号をふっていって，つ 
なぎたい座標のホ号を，2つずつ诚いてあ 
るんです。今凹の||小転ルーチン^よな幽ルー 
チンでは，それらの憐報をたにして図形を 
が i いてます。 

Yo :というこ^は，いまの約束事を守って 
さえいれば，この部分は|'1山に嘗き換えら 
れるんだ。 

Ats :をういうことです。 

本木 本 

M :本叫に何事もなく，今パは終わっちゃ 
いをうですむ。 

Yo :質お I ;训健路線でいくっていうのら，案 
外本気なのかもしれないわわ。 



ワイヤーフレー厶図おの回転例 


リスト1 


Ats : あの，なんていうかなあ，いまどき 
Z 80 のマシン語講魄なんて，時化巡れだと 
いう感じ'があるじやないです力‘。 

Yo :確かにね。 

Ats :で，この講化をやらないかっていわ 
れたとき，絶がこもらを振り I ち]かせてやる 
ぞって，内'じ、すごく気 ft ってたんですよ。 

M :をの気持ちがエスカレートしていって， 
今||リみたいなことになっむんですむ。 

Ats :まあクギを刺されたのはをのこ いご 
けじやないんだけど，いいクスリになりま 
したよ，お隙。 

Yo :だけど （） うあんな巧贿なことができ 
4•くなって，本当うは巧念なんじやない？ 
Ats :をうですねえ，まあでも，何かしらが 
娘っていれば，をれを儿てくれてる人らき 
っ I :いるはずだから。 

Yo :なんか臭い富紫で締めようとしてる 
わよ。 

M :何はともあれ今 II はごくろうさん。プ 
ログラムのわ化として，ながで M 1 •:ります 
よ。ちょっと待っててね。 

Ats :わ 一い。 

— 1分後一 

Yo : は〜い， わがたせ。 

Ats :わな•:むせって •••••• 。これは？ 

M : 兄てのとわり，カレーライスですよ。 
Ats :ベージュを基,狗としむたに，謎のァ 
ラビア版1山- I のイラストがあるカレースープ 
とライスが'? 

Yo :結構わいしいわよ。 

Ats :そういう[川組じやないと思うけど。 
ああ，僕の苦労っていったし . 。 

—つづく一 



の の応用で 3 D 回転 もできる 


DO00 




1 

START 

$D000 

D000 




2 

eCETKY 

EQU $IFD0 

D0O0 




3 

« し INB 

EQU $D80O 

DO00 




4 

#CLINE 

EQU $D80B 

D0O0 




巧 

#CLS 

EQU SD91F 

D000 




6 

#PA し ET 

EQU $D932 

DO0O 




7 

#PLANE 


DO00 




H 

；TURNING A PLANE 

D0O0 




9 

; 


DO00 

CD 

IF 

D9 

10 

CALL 

#CLS 

D003 

CD 

32 

D9 

11 

CALL 

♦PALET 

D006 

E5 



12 

PUSH 

H し 

D007 

D5 



13 

PUSH 

D 巨 

D008 

C5 



M 

PUSH 

BC 

B, 0 ； COI 

0009 

06 

00 


15 

LD 

LD 

D00B 

21 

8B 

D3 

16 

H し , ♦? し CON 


DOOR 

22 

6 巨 

D3 

17 

LD 

し D 

(ICNADO).HL 

DOll 

16 

00 


18 

D»0 

D013 

CD 

8B 

DO 

19 

CALL 

参 ROTl 

D016 

CD 

24 

D1 

20 

CALL 

♦ASSIGNI 

D019 




21 

#LOOPPL 


D019 

50 



22 

し D 

D.B 

DOIA 

CD 

80 

D0 

23 

CA しし 

#R0T1 

DOID 

CD 

E6 

D1 

24 

CALL 

#CLHAR 

D020 

CD 

24 

D1 

25 

CALL 

#ASSIGN1 

D023 

CD 

DD 

D1 

26 

CALL 

♦ DRAW 

0026 

CD 

DO 

IF 

27 

CALL 

eC 巨 TRY 

D029 

FE 

IB 


28 

CP 

JP 

$1 良 

D02B 

CA 

3A 

D0 

29 

Z,#RETP し 

D02E 

04 



30 

INC 

^96 

D02F 

D031 

3 巨 
B8 

60 


31 

32 

LD 

CP 
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133 







D032 

C2 

19 

DO 

33 

JP 

NZ,# し OOPP し 

D0E3 

4 巨 



155 

LD 

C,(H し） 

D035 

06 

00 


34 

LD 

B.O 

O0H4 

23 



156 

INC 

HL 

D037 

C3 

19 

D0 

35 

JP 

れ OOPP し 

D0 巨 5 

7E 



157 

LD 

A, (HL) 

D03A 




36 

#RETP し 


D0E6 

23 



158 

INC 

HL 

D03A 

Cl 



37 

POP 

扫 C 

D0 区 7 

巨己 



159 

PUSH 

HL 

D03B 

D1 



38 

POP 

DE 

DOES 

£B 



160 

EX 

I)E,HL 

D03C 

£I 



39 

POP 

ML 

DO 民 9 

57 



161 

LD 

D,A 

D03D 

C9 



40 

RET 


DOEA 

59 



162 

LD 

E,C 

D03E 




41 

#SOLID 


D0EB 

3A 

73 

D3 

163 

LD 

A,(#DEG) 

D03E 




42 

: TURNING A SOLID FIGURE 

DOEE 

4F 



164 

LD 

C,A 

D03E 




43 

； 


D0EF 

CD 

24 

D2 

165 

CALL 

#ROTATE 

D03 巨 

CD 

IF 

D9 

44 

CALL 

#C し S 

D0F2 

4D 



166 

し D 

C , し 

D041 

CD 

32 

D9 

45 

CALL 

#PA し ET 

D0F3 

7C 



167 

LD 

A,H 

D044 

E5 



46 

PUSH 

HL 

D0F4 

2A 

70 

D3 

168 

LD 

HL,(#RTADD) 

D045 

D5 



47 

PUSH 

DE 

D0F7 

71 



169 

し D 

(HL),C 

D046 

C5 



48 

PUSH 

BC 

D0F8 

23 



170 

INC 

H し 

D047 

06 

00 


49 

し D 

B,0 ； COUNTER 

DOFS 

77 



171 

LD 

(HL),A 

0049 

OE 

08 


50 

LD 

C|8 

D0FA 

23 



172 

INC 

ML 

D04B 

21 

CC 

D3 

51 

LD 

H し，参 8 し CON 

D0FB 

22 

70 

D3 

173 

LD 

( 参 RTADD),H し 

D04E 

22 

6E 

D3 

52 

LD 

(#CNADD),H し 

D0FE 

El 



174 

POP 

HL 

D051 

16 

00 


53 

LD 

D,0 

D0FF 

4E 



175 

LD 

C,(HL) 

D053 

IE 

08 


54 

LD 

B,8 

D100 

23 



176 

INC 

H し 

D055 

CD 

C8 

DO 

55 

CALL 

#ROT2 

DlOl 

7E 



177 

LD 

A,(H し） 

D058 

CD 

66 

Dl 

56 

CALL 

参 ASSIGN2 

D102 

23 



178 

INC 

H し 

D05B 




57 

♦ し 00 PSL 


D103 

E5 



179 

PUSH 

H し 

D05B 

50 



58 

し D 

D •目 

D104 

69 



180 

LD 

し .C 

D05C 

59 



59 

LD 

E,C 

D105 

67 



181 

LD 

H,A 

D05D 

CD 

C8 

DO 

60 

CALL 

#ROT2 

D106 

3A 

74 

1)3 

182 

LD 

A,{#DEG2) 

D060 

CD 

巨 6 

Dl 

61 

CALL 

#C し巨 AR 

D109 

4F 



183 

LD 

C,A 

D063 

CD 

66 

Dl 

62 

CALL 

#ASSIGN2 

D10A 

CD 

24 

D2 

184 

CALL 

#ROTAT 巨 

D066 

CD 

DD 

Dl 

63 

CALL 

が RAW 

DIOD 

7C 



185 

LD 

A,H 

D069 

CD 

D0 

IF 

64 

CA しし 

6GETKY 

D10E 

4D 



186 

LD 

C , し 

D06C 

FE 

IB 


65 

CP 

$16 

D10F 

2A 

70 

D3 

187 

LD 

H し , （ #RTADD) 

D06B 

CA 

87 

DO 

66 

JP 

Z,#RETSL 

D112 

73 



188 

LD 

(H し ）， E 

1)071 

04 



67 

INC 

白 

D113 

23 



189 

INC 

HL 

D072 

3 巨 

60 


68 

LD 

A,96 

D114 

72 



190 

LD 

(H し ） ，0 

D074 

B8 



69 

CP 

B 

0115 

23 



191 

INC 

HL 

D075 

C2 

7D 

D0 

70 

JP 

NZ,#STBPS し 

D116 

71 



192 

LD 

(HL),C 

D078 

06 

00 


71 

LD 

B,0 

D117 

23 



193 

INC 

HL 

D07A 

C3 

5B 

D0 

72 

JP 

# し 00 PS し 

D118 

77 



194 

LD 

(HL),A 

D07D 




73 

#STEPSL 


D119 

23 



195 

INC 

H し 

D07D 

0C 



74 

INC 

c 

DllA 

22 

70 

D3 

196 

LD 

け RTADD),HL 

D07E 

B9 



75 

CP 

c 

DUD 

El 



197 

POP 

HL 

D07F 

C2 

5B 

D0 

76 

JP 

NZ,# し 00 PS し 

DUE 

10 

BF 


198 

DJNZ 

#LOOPRT2 

D082 

0E 

00 


77 

LD 

C,0 

D120 

Cl 



199 

POP 

BC 

D084 

C3 

5B 

DO 

78 

JP 

# し OOPS し 

D121 

Dl 



200 

POP 

DE 

D087 




79 

#RETSL 


D122 

El 



201 

POP 

HL 

D087 

Cl 



80 

POP 

BC 

D123 

C9 



202 

RET 


D088 

D1 



81 

POP 

DE 

D124 




203 

#ASSIGN1 

D089 

El 



82 

POP 

HL 

D124 




204 

: COODINATES ASSIGNMENT 

D08A 

C9 



83 

RET 


0124 




205 

； 

for PLANE 

D08B 




64 

#R0T1 


D124 

巨 5 



206 

PUSH 

HL 

D08B 




85 

;ROTATING GOODINATES 

D125 

D5 



207 

PUSH 

DE 

D08B 




86 


for PLANE 

D126 

C5 



208 

PUSH 

BC 

D08B 




87 

；D < 

--DEGREE 

D127 

21 

00 

D6 

209 

し D 

H し ，# DRTAB 

D08B 

E5 



88 

PUSH 

H し 

D12A 

22 

70 

1)3 

210 

し D 

(#RTADD),H し 

D08C 

D5 



89 

PUSH 

石 E 

D12D 

21 

00 

D4 

211 

LD 

HL,#RTTAB 

D08D 

C5 



90 

PUSH 

BC 

D130 

06 

06 


212 

LD 

B,6 

D08E 

7A 



91 

し D 

A,D 

D132 




213 

# し OOPASl 

D08F 

32 

73 

D3 

92 

LD 

(#DEG),A 

D132 

5E 



214 

し D 

E, (HU 

DC92 

21 

00 

D4 

93 

LD 

H し ，# RTTAB 

D133 

23 



215 

INC 

HL 

D095 

22 

70 

D3 

94 

LD 

け RTADD),HL 

D134 

56 



216 

し D 

D,(H し） 

D098 

21 

75 

D3 

95 

し D 

HL,#PLCOD 

0135 

23 



217 

INC 

HL 

D09B 

7E 



96 

LD 

A ， り ! し） 

D136 

E5 



218 

PUSH 

H し 

D09C 

47 



97 

し D 

B,A 

D137 

21 

A0 

00 

219 

し D 

HL,160 

D09D 

23 



98 

INC 

HL 

D13A 

CD 

6A 

D2 

220 

CALL 

#ADD2 

D09E 




99 

春し OOPRT 

1 

D13D 

ED 

5B 

70 

221 

し D 

DE,(# 托 TADD) 

D09E 

5E 



100 

し D 

E, けし） 

D140 

D3 






D09F 

23 



101 

INC 

HL 

D141 

EB 



222 

EX 

DE,H し 

D0A0 

56 



102 

LD 

D,(HL) 

D142 

73 



223 

し D 

(HL).E 

D0A1 

23 



103 

INC 

HL 

D143 

23 



224 

INC 

HL 

D0A2 

4E 



104 

し D 

CMHL) 

D144 

72 



225 

LD 

(HL),D 

D0A3 

23 



105 

INC 

H し 

D145 

23 



226 

INC 

HL 

D0A4 

7E 



106 

LD 

A,(HL) 

D146 

22 

70 

D3 

227 

し D 

URTADD) ,HL 

D0A5 

23 



107 

INC 

H し 

D149 

El 



228 

POP 

ML 

D0A6 

£5 



108 

PUSH 

HL 

D14A 

5E 



229 

し D 

E,(HL) 

D0A7 

EB 



109 

EX 

D 巨 |ML 

D14B 

23 



230 

INC 

HL 

D0A8 

57 



110 

LD 

D,A 

D14C 

56 



231 

Lb 

D,(HL) 

D0A9 

59 



111 

し D 

E,C 

D14D 

23 



232 

INC 

HL 

D0AA 

3A 

73 

D3 

112 

LD 

A,(#DEG) 

D14E 

E5 



233 

PUSH 

HL 

D0AD 

4F 



113 

LD 

C,A 

D14F 

21 

64 

00 

234 

LD 

HL, 100 

D0AE 

CD 

24 

D2 

114 

CALL 

♦ROTATE 

0152 

CD 

6A 

D2 

235 

CALL 

*ADD2 

D0BI 

4D 



115 

LD 

C , し 

D155 

ED 

5B 

70 

236 

LD 

DE,(#RTADD) 

D0B2 

7C 



116 

し D 

A,H 

D158 

D3 






D0B3 

2A 

70 

D3 

117 

LD 

H し ，（ #RTADD) 

D159 

EB 



237 

EX 

DE,H し 

D0B6 

71 



118 

LD 

(HL).C 

D15A 

73 



238 

し D 

(H し ） .E 

D0B7 

23 



119 

INC 

H し 

D15B 

23 



239 

INC 

HL 

D0B8 

77 



120 

LD 

(HL),A 

DISC 

22 

70 

D3 

240 

LD 

( 参 RTADD},H し 

DO 良 9 

23 



121 

INC 

HL 

D15F 

El 



241 

POP 

H し 

D0BA 

73 



122 

LD 

(H し ） .E 

D160 

10 

D0 


242 

DJNZ 

# し OOPASl 

D0BB 

23 



123 

INC 

HL 

D162 

Cl 



243 

POP 

BC 

D0BC 

72 



124 

し D 

{H し 》， D 

D163 

Dl 



244 

POP 

DE 

D0BD 

23 



125 

INC 

HL 

D164 

El 



245 

POP 

HL 

D0BE 

22 

70 

D3 

126 

LD 

(#RTADD),HL 

D165 

C9 



246 

RET 


D0CI ，巨 1 



127 

POP 

H し 

D166 




247 

#ASSIGN2 

D0C2 

10 

DA 


128 

DJNZ 

# し OOPRTl 

D166 




248 

: COODINATES ASSIGNMENT 

D0C4 

Cl 



129 

POP 

BC 

D166 




249 


for SOLID 

D0C5 

Dl 



130 

POP 

DE 

D166 

E5 



250 

PUSH 

HL 

D0C6 

El 



131 

POP 

ML 

D167 

D5 



251 

PUSH 

D 巨 

D0C7 

C9 



132 

RET 


D168 

C5 



252 

PUSH 

BC 

D0C8 




133 

#ROT2 


D169 

21 

60 

D6 

253 

LD 

HL,#DBTAB 

D0C8 




134 

；ROTATINO GOODINATES 

D16C 

22 

70 

D3 

254 

LD 

(#RTADD),HL 

D0C8 




135 


for SOLID 

D16F 

21 

00 

D4 

255 

LD 

H し ,# RTTAB 

D0C8 




136 

； D,E 

<——DEGREE 

D172 

06 

08 


256 

し D 

B,8 

D0C8 

巨 5 



137 

PUSH 

H し 

D174 




257 

# し 00 PAS2 

D0C9 

D5 



138 

PUSH 

DE 

D174 

C5 



258 

PUSH 

BC 

D0CA 

C5 



139 

PUSH 

BC 

D175 

4 臣 



259 

LD 

C,(HL) 

D0CB 

7A 



140 

LD 

A,D 

D176 

23 



260 

INC 

HL 

D0CC 

32 

73 

D3 

141 

LD 

(#DEG),A 

D177 

46 



261 

LD 

B,(H し） 

D0CF 

7 良 



142 

し D 

A •巨 

D178 

23 



262 

INC 

ML 

DODO 

32 

74 

D3 

143 

LD 

( 參 DEG2》，A 

D179 

5E 



263 

LD 

E,(HL) 

D0D3 

21 

00 

D4 

144 

し D 

H し ，# RTTAB 

D17A 

23 



264 

INC 

HL 

D0D6 

22 

70 

D3 

145 

し D 

URTADD) ,H し 

D17B 

56 



265 

LD 

D,(HL) 

D0D9 

21 

9B 

D3 

146 

LD 

H し ,# S し COD 

D17C 

23 



266 

INC 

HL 

D0DC 

7E 



147 

LD 

A,(HL) 

D17D 

E5 



267 

PUSH 

HL 

D0DD 

23 



148 

INC 

HL 

D17E 

09 



268 

EXX 


D0DE 

47 



149 

LD 

B, A 

D17F 

El 



269 

POP 

HL 

D0DF 




150 

# し OOPRT2 

DI80 

5 巨 



270 

し D 

E,(HL) 

D0DF 

5E 



151 

LD 

E,(HL) 

D181 

23 



271 

INC 

H し 

D0EO 

23 



152 

INC 

HL 

D182 

56 



272 

LD 

D,(HL) 

D0E1 

56 



153 

LD 

し） 

D183 

23 



273 

INC 

HL 

D0E2 

23 



154 

INC 

H し 

D184 

E5 



274 

PUSH 

HL 
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D185 

C 技 

3B 


275 


SRL 

E 


D187 

CB 

3B 


276 


S 反し 

E 


D189 

21 

40 

00 

277 


LD 

HL,64 


D18C 

CD 

9A 

D2 

278 


CAL •し 

#SUB2 


D18F 

巨 5 



279 


PUSH 

HL 


D190 

D9 



280 


EXX 



D191 

EB 



281 


EX 

DE,HL 


D192 

D1 



282 


POP 

DE 


D193 

54 



283 


LD 

LD 

D,H 


D194 

26 

00 


284 




D196 

CD 

3D 

D3 

285 


CALL 

#MULTIPUL 


D199 

CB 

25 


286 

SLA 

L 


D19B 

CB 

14 


287 

RL 

H 


D19D 

CB 

25 


288 

SLA 

し 


D19F 

CB 

14 


289 

R し 

H 


D1A1 

6C 



290 

LD 

L,H 


D1A2 

62 



291 


LD 

H,D 


D1A3 

£5 



292 


PUSH 

HL 


D1A4 

50 



293 

LD 

D,B 


D1A5 

26 

00 


294 

LD 

M,0 
し ，0 


D1A7 

69 



295 

LD 


D1A8 

CD 

3D 

D3 

296 

CALL 

#MULTIPUL 


D1AB 

CB 

25 


297 

SLA 

し 


D1AD 

CB 

14 


298 

反し 

H 


D1AF 

C 且 

25 


299 

SLA 

L 


D1B1 

CB 

14 


300 

R し 

H 


D1B3 

己 C 



301 

LD 

E,H 


D1B4 

21 

A0 

00 

302 

LD 

H し， 160 


D1 良7 

CD 

6A 

D2 

303 

CALL 

#ADD2 


D1BA 

EB 



304 

EX 

DE,HL 


D1BB 

2A 

70 

D3 

305 

LD 

HL, け RTADD) 
(HL),E 


D1BE 

73 



306 

し D 


D1BF 

23 



307 

INC 

HL 


D1C0 

72 



308 

し D 

(H し） ，0 


D1C1 

23 



309 

INC 

H し 


D1C2 

22 

70 

D3 

310 

し D 

(#RTADD),HL 


D1C5 

D1 



311 

POP 

DE 


D1C6 

21 

64 

00 

312 

LD 

HL,100 


D1C9 

CD 

9A 

D2 

313 

CALL 

#SUB2 


Dice 

EB 



314 

EX 

DE,HL 


D1CD 

2A 

70 

D3 

315 

LD 

HL,(#RTADD) 


D1D0 

73 



316 

LD 

(HL),E 


D1D1 

23 



317 

INC 

HL 


D1D2 

22 

70 

D3 

318 

LD 

URTADD) ,H し 


D1D5 

El 



319 

POP 

HL 


D1D6 

Cl 



320 

POP 

BC 


D1D7 

10 

9B 


321 

DJNZ 

#LOOPAS2 


D1D9 

Cl 



322 

POP 

BC 


D1DA 

D1 



323 

POP 

DE 


DID 良 

El 



324 

POP 

HL 


D1DC 

C9 



325 

RET 



D1DD 




326 

IDRAW 



D1DD 

21 

00 

D8 

327 

LD 

H し，#し IN 広 ；TO 

DRAW し IN 技 

D1E0 

22 

0A 

D2 

328 

し D 

(#DCAl)D+l),H し 


D1E3 

C3 

EC 

D1 

329 

JP 

ISTEPDRl 


D1E6 




330 

#C し EAR 



D1E6 

21 

OB 

D8 

331 

LD 

LD 

H し,# CLINE ； TO 

CLEAR LINE 

D1E9 

22 

OA 

D2 

332 

(#DCADDM),H し 


D1EC 




333 

ISTEPDRl 


D1EC 

巨 5 



334 

PUSH 

ML 


DIED 

D5 



335 

PUSH 

DE 


DIEE 

C5 



336 

PUSH 

BC 


DIEF 

21 

00 

D6 

337 

LD 

LD 

なし，# DRTAB 


D1F2 

22 

6C 

D3 

338 

{#CTADD),H し 


D1F5 

2A 

6E 

D3 

339 

LD 

H し， UCNADD) 


D1F8 

46 



340 

LD 

B,(HL) 


D1F9 

23 



341 

INC 

HL 


DIFA 




342 

# し OOPDR 



Dm 

56 



343 

LD 

D,(HL) 


DIFB 

23 



344 

INC 

HL 


DIFC 

4E 



345 

LD 

C,(H し） 


DIFD 

23 



346 

INC 

HL 


DIFE 

E5 



347 

I 

WSH 

HL 


DIFF 

CD 

13 

D2 

348 

CALL 

#TKCOD 


D202 

79 



349 

LD 

A,C 


D203 

D9 



350 

EXX 



D204 

57 



351 

LD 

D,A 


D205 

CD 

13 

D2 

352 

CALL 

#TKCOD 


D208 

D9 



353 

EXX 



D209 




354 

#1)CADD 



D209 

CD 

00 

D8 

355 

CALL 

» し INE 


D20C 

El 



356 

POP 

H し 


D20D 

10 

EB 


357 

DJNZ 

#L 00 PDR 


D20F 

Cl 



358 

POP 

BC 


D21C 

D1 



359 

POP 

DE 


D211 

El 



360 

POP 

HL 


D212 

C9 



361 

RET 



D213 




362 

#TKCOD 



D213 




363 


TAKING COODINATES OUT 

D213 




364 



from TABLE 

D213 




365 


D — 

-> NO. 


D213 




366 


HL <■ 

-—X E <—— Y 


D213 

2A 

6C 

D3 

367 

LD 

H し, {#CTADD) 


D216 

7A 



368 

LD 

A,D 


D217 

87 



369 

ADD 

A, A 


D218 

82 



370 

ADD 

A,D 


D219 

85 



371 

ADD 

A| し 


D21A 

6F 



372 

し D 

L,A 


D21B 

7A 



373 

し D 

A,D 


D21C 

5E 



374 

LD 

E,(HL) 


D21D 

23 



375 

INC 

HL 


D21E 

56 



376 

し D 

D,(HL) 


D21F 

23 



377 

INC 

HL 


D220 

6 巨 



378 

LD 

L,(HL) 


D221 

EB 



379 

EX 

D 巨， HL 


D222 

57 



380 

LD 

D,A 


D223 

C9 



381 

RET 


D224 




382 

#ROTATE 



D224 




383 


HL — 

■> X DE ——> Y 


D224 




384 


C —. 

-> DEGREE 


D224 




385 


HL.DE <—— RESULT 


D224 

C5 



386 

PUSH 

BC 


D225 

D5 



387 

I 

nJSH 

DE 

HL ； X-PART 


D226 

E5 



388 

PUSH 


D227 

EB 



389 

EX 

DE,HL ； H し <—— 

Y 

D228 

51 



390 

LD 

D,C 


D229 

CD 

AB 

D2 

391 

CALL 

が IN 


D22C 

44 



392 

LD 

LD 

己， H 


D22D 

4D 



393 

394. 

C, し ミ BC < —— 

Y<SIN(D) 

D22E 

El 



POP 

HL ； H し <—• 

X 

D22F 

E5 



395 

PUSH 

H し 


D230 

CD 

D6 

D2 

396 

CALL 

#COS ； HL <—— 

X»COS(D) 


D233 

CD 

7B 

D2 

397 

CA しし 

#SUBS ； H し- BC 

D236 

7A 



398 

LD 

A,D 

D237 

D9 



399 

EXX 

；Y-PART 

D238 

57 



400 

LD 

D,A 

D239 

El 



401 

POP 

H し 

D23A 

CD 

AB 

D2 

402 

CALL 

#SIN 

D23D 

44 



403 

LD 

良， H 

D23 扫 

4D 



404 

LD 

C •し ミ BC <— X*SIN(D) 

D23F 

El 



405 

POP 

HL 

D240 

CD 

D6 

D2 

406 

CALL 

#COS ； HL <-- Y»COS(D) 

D243 

CD 

4B 

D2 

407 

CALL 

#ADDD ； H し +BC 

D246 

E5 



408 

PUSH 

HL 

D247 

D9 



409 

EXX 


D248 

D1 



410 

POP 

DE 

D249 

Cl 



411 

POP 

BC 

D24A 

C9 



412 

RET 


D24B 




413 

#ADDD 


D24B 




414 

: CULCULATE 

D24B 




415 

； H し +BC on LOCAL RULE 

D24B 




416 

；HL <- 

•— RESULT 

D24B 

C5 



417 

PUSH 

BC 

D24C 

7C 



418 

LD 

A,H 

D24D 

B8 



419 

CP 

B 

D24E 

C2 

57 

D2 

420 

JP 

NZ,#STEPAD1 

D251 

7D 



421 

し D 

A,L 

D252 

81 



422 

ADD 

A,C 

D253 

6F 



423 

LD 

L,A 

D254 

C3 

68 

D2 

424 

JP 

#RETAD 

D257 




425 

#STEPAD1 

D257 

7D 



426 

LD 

A,L 

D258 

技 9 



427 

CP 

C 

D259 

FA 

61 

D2 

428 

JP 

M,#STEPAD2 

D25C 

91 



429 

SUB 

C 

D25D 

6F 



430 

LD 

L,A 

D25E 

C3 

68 

D2 

431 

JP 

#RETAD 

D261 




432 

#STEPAD2 

D261 

79 



433 

し D 

A,C 

D262 

95 



434 

SUB 

L 

D263 

6F 



435 

LD 

L,A 

D264 

3 巨 

01 


436 

LD 

A,1 

D266 

AC 



437 

XOR 

H 

D267 

67 



438 

LD 

H,A 

¢1268 




439 

#RETAD 


D268 

Cl 



4'10 

POP 

BC 

D269 

C9 



441 

RET 


D26A 




442 

#ADD2 


D26A 




443 

；CULCULATE 

D26A 




4 ‘! 4 

；H し +DE 

D26A 

D5 



445 

PUSH 

DE 

D26B 

CB 

42 


446 

BIT 

0,D 

D36D 

C2 

74 

D2 

447 

JP 

N 之.# STEPA21 

D270 

19 



448 

ADD 

H し， DE 

D271 

C3 

79 

D2 

449 

JP 

#RETAD2 

D274 




450 

#STEPA2l 

D274 

16 

00 


451 

LD 

D,0 

D276 

B7 



452 

OR 

A 

D277 

ED 

52 


453 

SBC 

HL,DE 

D279 




454 

#RETAD2 


D279 

D1 



455 

POP 

DE 

D27A 

C9 



456 

RET 


D27 白 




457 

が UBS 


D27B 




458 

；CULCULATE 

D27B 




459 

； HL- 

•BC on LOCAL RULE 

D27B 




460 

;HL <■ 

•— RESULT 

D27B 

C5 



461 

PUSH 

BC 

D27C 

7C 



462 

LD 

A,H 

D27D 

B8 



463 

CP 

B 

D27E 

CA 

87 

D2 

464 

JP 

2,#STEPSB1 

D281 

7D 



465 

LD 

A,L 

D282 

81 



466 

ADD 

A,C 

D283 

6F 



467 

LD 

し， A 

0284 

C3 

98 

D2 

468 

JP 

#RETSB 

D287 




469 

#STEPSB1 

D287 

7D 



470 

LD 

A,L 

D288 

B9 



471 

CP 

C 

D289 

FA 

91 

D2 

472 

JP 

M,#STEPSB2 

D28C 

91 



473 

SUB 

C 

D28D 

6F 



474 

し！） 

し， A 

D28E 

C3 

98 

D2 

475 

JP 

#RETSB 

D291 




476 

#STEPSB2 

D291 

79 



477 

LD 

A,C 

D292 

95 



478 

SUB 

L 

D293 

6F 



479 

LD 

し， A 

D294 

3 巨 

01 


480 

し D 

A，1 

D296 

AC 



481 

XOR 

け 

D297 

67 



482 

LD 

H,A 

1)298 




483 

# 反 ETSB 


D298 

Cl 



484 

POP 

BC 

D299 

C9 



485 

RET 


D29A 




486 

だ UB2 


D29A 




487 

；CULCULATE 

D29A 




488 

: HL - 

• DE 

D29A 

D5 



489 

PUSH 

DE 

D29 技 

CB 

42 


490 

BIT 

0.D 

D29D 

C2 

A6 

D2 

491 

JP 

NZ,#STEPS21 

D2A0 

B7 



492 

OR 

A 

D2A1 

ED 

52 


493 

SBC 

H し iDE 

D2A3 

C3 

A9 

D2 

494 

JP 

#RETS2 

D2A6 




495 

#STEPS21 

D2A6 

16 

00 


496 

LD 

D,0 

D2A8 

19 



497 

ADD 

HL.DE 

D2A9 




498 

#R 巨 TS2 


D2A9 

D1 



499 

POP 

DE 

D2AA 

C9 



500 

RET 


D2AB 




501 

#SIN 


D2AB 




502 

CU し CU し ATING 

D2AB 




503 

； SIN ( D い H し 

D2AB 




504 

；H し < 

: ——RESULT 

DZAB 

D5 



505 

PUSH 

DE 

D2AC 

3E 

00 


506 

し D 

A,0 

D2AE 

32 

72 

D3 

507 

LD 

(#PO 反 M),A 

D2B1 

3 巨 

30 


508 

LD 

A,48 

D2B3 

BA 



509 

CP 

D 

D2B4 

F2 

C0 

D2 

510 

JP 

P,#STEPSI1 

D2B7 

3E 

01 


511 

LD 

A,1 

D2B9 

32 

72 

D3 

512 

LD 

(#PO 反 M),A 

D2BC 

7A 



513 

LD 

A,D 

D2BD 

D6 

30 


514 

SUB 

48 

D2BF 

57 



515 

LD 

D,A 

D2C0 




516 

iSTEPSIl 

D2C0 

3E 

18 


517 

LD 

A,24 

D2C2 

BA 



518 

CP 

D 


► {お山さんへ。アメリカ人らが化はやります（一般のではないにしてら）。もなみに「口 _ _ 

ン」は「マージャング」というをうです（ポン，チー，カンは||リじらしい）。あと「ミ化牌 J マシン語カクテル in Z 80 ’s BAR 

は「ドラゴンズ•タイル」といい，白を「ホワイト.ドラゴン」，苑を广グリーン.ドラゴ 
ン」，中を「レッド.ドラゴン」というをうです。 .ド木俊一 （18) がな都 
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D2C3 F2 
D2C6 3 巨 
D2C8 92 
D2C9 57 
D2CA 
D2CA 5D 
D2CB CD 
D2CE 6B 
D2CF 3A 
D2D2 AC 
D2D3 67 
D2D4 D1 
D2D5 C9 
D2D6 
D2D6 
D2D6 
D2D6 
D2D6 D5 
D2D7 3 巨 
D2D9 32 
D2DC 3E 
D2DE BA 
D2DF F2 
D2E2 3£ 
D2E4 BA 
D2E5 PA 
D2E8 3E 
D2EA 32 
D2ED 3E 
D2 巨 P 良 A 
D2F0 FA 
D2F3 3 巨 
D2F5 92 
D2F6 57 
D2F7 C3 
D2FA 
D2FA 7A 
D2FB D6 
D2FD 57 
D2FE 
D2F 巨 3E 
D30O BA 
D301 F2 
D304 3 巨 
D306 92 
D307 57 
D308 
D308 3 巨 
D30A 92 
D30B 57 
D30C 5D 
D30D CD 
D310 6B 
D3113A 
D314 AC 
D315 67 
D316 D1 
D317 C9 
D318 
D318 
D318 
D318 
D318 
D318 £5 
D319 D5 
031A 26 
D31C 14 
D31D 15 
D31E CA 
D32163 
D322 3E 
D324 BA 
D325 CA 
D32815 
D329 21 
D32C 7A 
D32D 85 
D32E 6F 
D32F 6E 
D330 26 
D332 CD 
D335 CB 
D337 CB 
D339 
D339 D1 
D33A 5C 
D33B El 


CA D2 
30 


18 D3 
72 D3 


00 

72 D3 
18 

FE D2 
48 


72 D3 
30 


FA D2 
30 


F 巨 D2 

30 


08 D3 
60 


18 D3 
72 D3 


00 

39 D3 
18 

39 D3 
55 D3 


00 

3D D3 

15 

14 


519 JP P, 参 STEPSI2 

520 し D A,48 

521 SUB D 

522 LD D.A 

523 #STEPSI2 

524 LD E ■し 

525 CALL #TF 

526 LD し•巨 

527 LD A,(#PORM) 

528 XO 反 H 

529 LD H|A 

530 POP D 民 

531 RET 
532 妻 COS 

533 ； CULCULATING 

534 ； COS ( D ) t HL 

535 ; HL <-- RESULT 

536 PUSH DE 

537 LD A,0 

538 LD (#PORM),A 

539 LD A,24 

540 CP D 

541 JP P,#STEPC01 

542 LD A,72 

544 JP M.iSTEPCOl 

545 し D A.l 

546 LD (#PORM),A 

547 LD A,48 

548 CP D 

549 JP M,#STEPC02 

550 LD A,48 

551 SUB D 

552 し D D,A 

553 JP ISTEPCOl 

554 #STEPC02 

555 LD A,D 

556 SUB 48 

557 LD D,A 

558 ISTEPCOl 

559 LD A.71 

560 CP D 

561 JP P,#STEPC03 

562 LD A,96 

563 SUB D 

己 64 LD D,A 

565 垂 STEPC03 

566 し D A.24 

567 SUB D 

568 LD D,A 

569 LD E,L 

570 CALL #TP 

571 LD L,E 

572 し D A,(#PORM) 

573 XOR H 

574 LD H,A 

575 POP DE 

576 RET 

577 #TF 

578 ； TRIGONOMETIC FUNCTION 

579 ； CULCULATING 

580 ； SIN ぐ D ) « E 

581;E <—— RESULT 

582 PUSH IIL 

583 PUSH DE 

584 LD H,0 

585 INC D ； CHECKING UP 

586 DEC D ; D = 0 ? 

587 JP Z,#RETTF 

588 LD H,E 

589 LD A,24 ； CHECKING UP 

590 CP D ； D = 24 ? 

591 JP Z, 参 RETTF 

592 DEC D 

393 し D H し I 参 SCTAB 

594 し D A.D 

595 ADD A , し 

596 LD L,A 

597 し!） L, (HL) 

598 LD H,0 

599 CALL 参 MULTIPUL 

600 R し L 

601 RL H 

602 fRETTF 

603 POP DE 

604 LD E,H 

605 POP HL 


D33C C9 
D33D 
D33D 


606 RET 

607 #MULTIPUL 


MULTIPLY HL by E 


D33D 




609 



D33D 




技 10 

；HL < 

:— RESULT 

D33D 

05 



611 

PUSH 

DE 

D33E 

C5 



612 

PUSH 

BC 

D33F 

06 

08 


613 

し D 

B,8 ； PREPARATION 

D341 

7B 



614 

し D 

A •巨 

D342 

54 



615 

し D 

D,H 

D343 

5D 



だ 16 

LD 

E,L 

D344 

21 

00 

00 

617 

し D 

HL,0 

D347 




G18 

# し OOPMP 

；MAIN LOOP 

D347 

IF 



619 

RRA 


D348 

D2 

4C 

D3 

620 

JP 

NC,#STEPMP1 

D34 白 

19 



621 

ADD 

HL.DE 

D34C 




622 

fSTEPMPl 

D34C 

CB 

23 


623 

SLA 

£ 

D34E 

CB 

12 


024 

R し 

D 

D350 

10 

F5 


625 

DJNZ 

化 OOPMP 

D352 

Cl 



626 

POP 

BC 

DE 

D353 

Dl 



627 

POP 


D354 C9 
D355 

D355 081119 
D358 2129 31 
D35B 38 40 47 
D35E 4D 54 5A 
D3615F 65 6A 
D364 6E 72 75 
D367 78 7B 7D 
D36A 7E IF 
D36C 00 00 
D36E 00 00 
D370 00 00 
D372 00 
0373 00 
D374 00 
D375 
D375 06 
D376 00 00 5A 
D379 00 00 00 
D37C 5A 01 
D37E 4D 012D 
D381 00 4D 00 
D384 20 00 
D386 4D 012D 
D389 01 4D 00 
D38C 2D 01 
D38E 
D38E 06 
D38F 00 04 04 
D392 05 05 00 
D395 01 02 02 
D398 03 03 01 
D39B 
D39B 08 
D39C 19 0119 
D39F 0019 01 
D3A219 00 19 
D3A5 0019 01 
D3A819 0119 
D3AB 0119 01 
D3AE 19 00 19 
D3B1 0119 01 
D3B419 01 19 
D3B7 00 19 00 
D3BA 19 00 19 
D3BD 60 19 00 
D3C0 19 0119 
D3C3 0119 00 
D3C619 00 19 
D3C9 0119 00 
D3CC 
D3CC 0C 
D3CD 00 0101 
D3D0 03 03 02 
03D3 02 00 
D3D5 04 05 05 
D3D8 07 07 06 
D3DB 06 04 
D3DD 0105 03 
D3 巨 0 07 02 06 
D3E3 00 04 
D3E5 
D3E5 

OBJECT CODE END 


628 RET 

629 ♦SCTAB 


630 

DB $08:$11:$19 

$21 

: $29：$31 

む 31 

DB $38：$40：$47 

$4D 

: $54：$5A 

(;32 

DB $5F：$65: が A 

$6E 

: $72：$75 

633 

DB $78；$7B：$7D 

$7B 

: $7F 

634 

参 CTADD : DW 0 



635 

«CNADD : DW 0 



636 

#RTADD : DW 0 



637 

#PORM : OB 0 



638 

«DEG ： DB 0 



639 

#DEG2 : DB 0 



640 

If FLOOD 



641 

DB 6 



642 

DW $0 OO 0：$ eO 5 A 

: $00OO：$015A 

643 

DW $014D：$0Q2D 

: $0O4D：$0O2D 

644 

DW S014D：$012D 

: $0O4D：$012D 

645 

#PLCON 



646 

DB 6 



647 

DB 0:4 : 4:5 : 



648 

DB 1:2 ： 2:3 ： 



649 

♦SLCOD 



650 

DB 8 



651 

DW $119：$019：$119, 

$019: が19:! 

652 

DW $119：$119：$I19, 

$019：$119： j 

653 

DW $119:$019:$Oig, 

$019:3019：j 


654 DW $119：$119：$019,$019：S119：$0]9 

655 ♦SLCON 

656 DB 12 

657 DB 0:1 : 1:3 : 3:2 : 2:0 

658 DB 4:5 ： 5:7 ： 7:6 : 6:4 

659 DB 1:5 : 3:7 : 2：6 : 0:4 


660 IRTTAB EQU SD400 

661 tDRTAQ EQU $D600 
D3 巨 4 


iJ ス h2 


D800 

D808 

D810 

D818 

D820 

D828 

D830 

D838 

D840 

D848 

D850 

1)858 

D860 

D868 

D870 

D878 


3E C3 
C3 13 
32 E3 
D5 巨 5 
D8 D9 
3C 32 
D9 09 
E5 B7 
69 Cl 
32 IB 
3C 06 
CB ID 
32lA 
3C CB 
26 00 
07 54 


32 FF 
D8 3E 
D8 C5 
D9 7B 
7B FE 
1C D9 
08 7B 
HD 42 
B7 ED 
D9 Cl 
00 4F 
26 00 
D9 CB 
ID CB 
7B 巨 6 
5D 29 


D8 32 
83 32 
D5 E5 
D9 93 
Cd D2 
3 巨 08 
08 巨 5 

F2 4B 
42 C5 
7B D9 
54 5D 
D9 7D 
3C CB 
3C CB 
F8 6F 
2919 


巨 3 D8 
FF D8 
D9 C5 
DA 22 
EC D8 
32IB 
D9 Cl 
D8 60 
3E 78 
93 D9 
69 B7 
E6 07 
ID CB 
ID E5 
7B E6 
E5 67 


SUM：17 71 C 己 B3 8C 7C IE B7 3AC6 


D880 2B 00 B4 CB 14 CB 14 CB 
D88814 D119 D119 3A ID D9 
D890 B4 67 44 4D 16 03 3A IB 
D898 D9 FE 78 C2 A0 D816 OB 
D8A0 7A 3214 D9 3A lA D9 B7 
D8A817 1717 57 C3 DD D8 D9 


D8B0 

D8B8 

D8C0 

D8C8 

D8D0 

D8Dd 

D8B0 

08E8 

O8F0 

D8F8 


19 CD 
08 67 
CA EC 
07 C2 

37 B7 
00 08 

38 AA 
C3 C3 
El Dl 
42 F8 


F4 D8 
24 08 
D8 08 
D7 D8 
ED 42 
09 44 
F6 C3 
AP D8 
Cl C9 
D9 3 区 


09 Dd 
3A 1C 
7C 08 
技 0 69 
C3 DB 
4D ED 
32 E8 
El Dl 
09 Dd 
38 AA 


ED 59 
D9 BC 
7C E6 
01 D8 
D8 21 
58 3E 
D8 CB 
Cl D9 
B7 ED 
F 技 C3 


86 
7C 
lA 
良 4 

25 

58 

59 
92 
EC 


SUM： A7 56 BO C3 33 41 £B H0 92B7 


D900 

D908 

D910 

D918 

0920 

D92B 

D930 

D938 

D940 

D948 

D950 

D958 


32 04 
82 6F 
F5 D8 
F5 D8 
C5 01 
ED 61 

巨 1 C 9 

ED 79 
Cl C9 
FF 00 
FF 00 
FT 00 


D9 CB 
E6 38 
ED 59 
00 00 
00 FF 
0B B8 
C5 01 
04 ED 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 


C3 3A 
57 CB 
03 巨 D 
00 C0 
3E BF 
C2 28 
0010 
79 04 
FF 00 
FF 00 

が 00 

FF 00 


IB D9 
75 CA 
58 C3 
00 E5 
26 00 
D9 Cl 
3B F0 
ED 79 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 


70 

IE 

72 

E8 

95 

AE 

3A 

87 

FC 

FC 

FC 


D960 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 : 
1)968 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 : 
D970 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 : 
D978 FF 00 FF 00 fF 00 FF 00 : 

SUM： D8 90 78 018E AD 0A 75 64 


D980 

D988 

D990 

1)998 

D9A0 

D9A8 

D9B0 

D9B8 

D9C0 

D9C8 

D9D0 

D9D8 

D9E0 

D9E8 

D9F0 

D9P8 


8C FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 
00 FF 00 


FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 
FF 00 


FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 
FF 00 FF 


SUM： 8C F0 00 FO 00 F0 00 F0 85 




B 8CCCCCCCCCCCCCCC 
6 8PPFPFFFFPFFFFFF 
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アーノルド* シュワルツュホッガ ー主满 
のホ来を舞台じした SF 映画「トータル•リ 
コール」をご錯になった方は夕いことと思 
う。この中でシュワちゃんすかする主人をカミ， 
リコールネ上のが験装置を使って，いながら 
にして火星旅巧を体験しようと試みる謂が 
化てくる。 

これは，最近ジワジワと普及してきてい 
る言葉 「バーチャル- リアリティ」を使う 
設定となっている。直訳する t 「仮想現 
実」，すなわち「人. X 的現実感」とでらいう 
恣睐だ。いまのところはまだ，出米のいい 
シミュレータの 域を化て いない カ ミ， 将来的 
に超高麼ならのになるし脳がだまされて 
しまって，現実の化米事か架空の出,ホ事か 
が判断できなくなるところまでいってしま 
うらしい。 . 

苹新的な新な術のひとつとして確実に確 
立する！:見られてゎり，新しいこと大好き 
の米關では，かなり研究が進んでいるそう 
だ。 

たとえば，ビデオゲームを考えてみよう。 
厳近のテーブルゲームは，きれいな關像に 
よる3次元っぽい CG を使ったものが多い。 

「スペースハリアー J あたりがはしりだった 
のだろう。一方，視覚的な効果だけでは手 
ぬるい，という こ ^でプレイヤーの座席に 
凝って みるし 「ファイナル ラップ J ふうの 
ものから，しだいに「民％0」ふうの {> のへ 
とずが込んでくる。さらに，何かの薬物を 
がこんでから遊ぶし実体験ふう気分が得ら 
れる，と……。 

こういうアプローチが組み合わさってく 
るしゲームもゲームではなくなり，「仮想 
現実化験」ニバーチャル-リァリティへと進 
イヒしていくようだ'。 

もちろん，何もゲームにかぎらない。シ 
ミュレータふうの用途には広く適用できる 
らしいので，た！：えば環境閒発とか述築設 
計といった CG をすでに使っている分野•で 
は，この新巧術を使うことで，"保験"しな 
がらおがもりとか商談を進めるこ^ができ 
るようになるらしい。 

また，バー チャル. リアリティの装散ど 
うしを，ゲームボーイのように複数台述結 
するし何人かの人が共通した似想体験が 
できるようになるだろう，という説まであ 
る。 

をこまでいけば，実際には動かなくても， 
かなり バーチャル. リアリティですませる 


ことができるからしれない。たとえば，乗 
り物の遮転-操縦練磐なんかはこれですま 
せられをうだし，サバイバル特訓なんかも 
できをう。果ては戦争をこれでやって，無 
血が:態での紛争やクーデターといった，も 
ょっと危ない使い方なんてのら化てこない 
ともかぎらない。 

映顾の化巧では， 「卜ータル •リ コール」 
よりらもっとストレ ー トにこの ノでー チヤ 
ル. リアリティを テーマに した映®が，今 
年米圆で封切られた。 " ALAWNMOWE 民 
MAN (芝刈り巧）"という原題の作品がを 
れ。ランキング上位で大健闕していた。こ 
れを醬いている今りの時点ではまだ姑てい 
ない（たぶん，米週には試写を見ることが 


X-OVER-NIGHT 

(ク□スブー/ \ーナイ h ) 

晚23話] 


バ—チヤル•リアリティ 



できるはずだが……歹戈念！）力す，なんでも 
科学者が バーチャル. リアリティ技術を使 
って知能の避れた青年を改造していく力 S '， 
破綻をきたしてしまう，という筋書きのよ 
うだ。この中では，青年が体験する感觉を 
廚巧な CG を駆使してスクリーン上に展開 
しているのが壳り物だ。 n 本では，「パ'— チ 
ャル•ウォー ズ」 t いう跑名で，5りに公 
刚されることが決まったらしい。機会があ 
ればおてわくと，ほかの人に自慢できるか 
もしれない。 

なんでも，この新しいハイテクノロジー 
の決め手は， CG の高度な表現力と薬物など 

によるマインド.コントロー ルらしい。菊 

終的に理想としては，类際に体験したこと 


し化想体験したこ^との違いが怪別でき 
ないように脳をだますことにあるらしい。 
をういえば，「卜ー タル•リコール」 にはを 
の穗の発言が化てきていた。 

さて，力>くいうぼくは，身ぶなパ、ーチャ 
ル‘リアリティで遊んでいる。ぼくにいわ 
せれば，パソコン通信がまさにバーチャ 
ル.リアリティをのものなのだ。 

见知らぬ人と一緒に问じ電子を識蒂の上 
で討論をしたり，チャット（文字リアルタ 
イムを話）をしたり， t いうのがパソコン 
通信である。ぼくはをういう経験はない力す， 
人によっては，実隙にをう前に異性のをな 
とデキてしまうなんて祕端なケースまであ 
るようだ。 

さて，よくよくをえてみるに， パソコン 
通信では，ネり手の素性も敵もわからない場 • 
合が-火半なのである。だ力すわからなくても， 
かぎられた情報で，なん t なくイメージし 
むがらやる。 

ということは， たいへんに 逆説的ではあ 
るのだが， I 司分り、外の他人は必ずしも実な 
する人閒である必嬰はない。また，次:か.し 
ていると考える必嬰らない。もちろん，を 
封どうしでの集まりに颊を化すこともある 
し，类際の知人らいるから，他人全 H が架 
をのな•在である必變はないものの，逆に， 
他人を貝に实体をとらなう存をになっても 
らう必要もないのである。 

これはパソコン通倩愛好家の中でもまれ 
な非常に珍しい考えぶであり，夹•隙こうし 
た考え方には拒否な;芯を示す人は多いので 
ある。カミ，ぼくにいわせれば，何-薪かわか 
らない人物を类在の人削として'受け入れろ， 
というほうに無理があるのである。をれな 
らば，いっそのこしコンピュータネット 
ワーク上の「架空のが在」として削り切っ 
てしまったほうが白がだとはいえないだろ 
うか？ 

まあ，一種の人工知能的なとらえ方であ 
ると いってらいい。この 分野での賦お的名 
作ソフト 「 ELIZA 」 に始まる一速の人.に知 
能（無能？）ふうプロブラムでは， いろい 
ろなア プロ ー チが なされている。 

いってみれば，实が-する人物を化って， 

化想人物に仕立てる方法であり，これはな 
かなかじ歡沢な請である。 

な外!:職場や家庭の|||には，か近なバー 
チャル. リアリティが存在しているのかも 
しれない。 
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吾輩は X 68000 である 

_横1個]_ 

渡る世間は半透明 

泉大か 


Izumi u 曰 isuk 臣 

泉大介 



見えすぎず，手さぐりでもない 

世の中はいつも半を日月 

でも，半を B 月ぐらいがちようどいい 


吾雖のグラフイツクが il が I 機能についてゎ师けしてきた 
が，いよいよ大詰め，グラフイツクの半透明機能の出番で 
ある。香がのこの能力が明ら力，にされた折には，「自宅で 
AV (Audio Visual ではないソ ') が簡単に作れる」などと 
トンチンカンな反応をしたうちの御仁だったが，結局， 
今11じ至るまで吾辈はカラーイメージユニツトを接続し 
てららえぬまま。尊用デイ ス プレイテレビとの スーパー 
インポーズ能力も，単なるまの持ち腐れというやつであ 


半透明機能は，これらの機能で手前に表示しているグ 
ラフィックを，「透ける」ように設定する。全透り/!になつ 
てしまうのではなく半分だけ透けるのが，半透明機能の 
名前のあ米だ。吾辈の能力としては，テキスト+スプラ 
イト画面，もうひとつのグラフィック画両，をしてテレ 
ビ，ビデオ幽がをセロハン越しに眺める機能が川患され 
ている。 

色を半分だけ透明にする1：いうと難！しをうに I か)こえる 


る。 

使ってみらしないのに 御た ときたら， 「カラーイメージ 
ユニッ トの幽像は イマイチ だ。いまに カラーイメージユ 
ニット2が化るぞ。をしたら賀ってやろう。10で円くら 
いのとびきりの画質のやつだぞ」とおてきたようなこと 
をいっている。これで隆化が流線塑だった0するとゎ笑 
いなのだが。案際のところ吾輩ら カラー イ メージ ユニッ 
卜の能力には不満を感じている。シャープ-火人には廉伽 
な画像けパ J ユニット だけでなく，高品巧の關傑入カ ユニ 
ットを川患していただきたいと'じ、底思うものである。 

♦レジスタ3のあらまし 

前凹ビデオコントローラのレジスタ2の機能を紹介し 
た力;'，このレジスタは吾がの持つ3つの悼!【が，すなわも， 
スプライト，テキスト，グラフィックの3つの画面の表 
示傻先顺位を指をするものであった。諸兄はこのレジス 
夕を操作するこ t により，通常の「文字がグラフィック 
の手前に表示される」設定を，「文字がグラフィックの後 
ろに表示される」ようにががすることが可能である。つ 
まり，この機能を使えば文字をグラフィックで覆い隙す 
ことができるわけだ。また，複数のグラフィックページ 
を使っている場合には，ぺージごとの俊化顺位を指をす 
ることら叫*能である。前凹は4つの四角形が重なり合っ 
た晒而を用患し，それぞれの四角形をつぎつぎに手前に 
移動させるという備単なサンプルでこの機能を味わって 
いただいた。 
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力3'，実に単純な方法でこれを解決することができる。吾 
m 支、 半透 I リ!化珊をする2つの色のコードを取り化し， 
をれを足し合わせて半分にするだけである。これで両方 
の色が半分ずつ’混じり合い，諸兄の旨にはあたかも色つ 
きの セロハンを 通して見たように映るという寸法だ。吾 
辈は2進数を基本として動いているので，半かにするの 
は造作もない。諸兄が3210を10で割る際に，をに1がズ 
ラして321とするのと同じように，2進数で表現し たデー 
夕はをに1がダラせば2で割)ったことになるのである。 

吾輩の半透明機能は，ビデオコントローラによってハ 
ードウエアで制御されている。をの制御方法をホ旨巧する 
のが， ビデオコントローラのレジスタ3である。図1に 
レジスタ3の機能を示してわいた。このレジスタは，メ 
モリのアドレス E 82600,,に訓りつけられている。つまり， 
アドレス E 82600りにデータを書きをめばレジスタ3にデ 
-夕を書き込んだことになり，レジスタ3に七ットされ 
ているデータを知りたければ E 8260〇卜:のデータを調べれ 
ばいいのである。レジスタ3の下位バイトは，テキスト 
幽师やグラ フイ ック画面の ON / OFF を制御している 力す， 
すでに紹介ずみなので，控 11は上位バイトだけを巧して 
ある。 


♦テキス h 画面とグラフィック画面の半透明 

では実際に，半透明機能を試していただこう t 思う。 
)が意するものは，グラフィック刚晒に表示された遮当な 
グラフィックだけである。 X - BASIC で表示してすでに 





わ馴染みのグラフィック復活手法を使って再描が I させて WJ -.2 つのを意点をわさえたら，リスト1を化てぃた 誤 

らぃぃし， IOCS を使って表ボさせても構わなぃ。ただし だきたぃ。このリストは例によってデバッガアセンブ 
2つだけを窓してぃただきたぃ点がある。レジスタ3の ラの混成リストになってぃる。100016,,まではすでにわ馴 
第10ビットは，1になってぃると「グラフィックデータ 染みの前化理で，100018„からが本がである。 

によって半透 W 化理を巧う領域を指•を」することをおが グラフィック晒耐を 768 X 512 ドット X 16 たモードにし 

するデータだったが，これは，表示されてぃるドットの たら，プログラムはまず咖耐に3つの色でメッ七ージを 
た（パレット）ホ号が， 図1 ビデオコント ローラ レジスタ 3 の 機能 

1) 奇数ならば半透明化珊を巧う 

2) 偶数ならば:'ド透 W ] 化迦をむわなぃ 
t ぃうことになってぃる。レジスタ3の第10ビットを0 
にすることはシャープ火人によって予約されてぃるので， 

ザ透 I リ1機能を使ぃたければレジスタ3の第10ビットは常 
に1にしてわく必要がある。つまり，上の1)， 2) のぶ法 
la 外に半透明化现を巧う領域を指定する方法はなぃので 
ある。もうひ I つの注怠点は， 

3) 奇数のた（パレット）は，「奇数一しの色（パレッ 
卜）として化切!.される 

い、うこ t である。た t えば，16色モードのとき，パレ 
ット15飛の色は明るぃ|'-1，14番の色は灰色に設をされる 
が，半透明機能が ON になってぃるとぃずれら灰化とし 
て化现されてしまうのである。樂際に使えるのは偶数の 
た（パレット）だけであり，色数は半分になってしまう。 

リスト！テキス h 画面とグラフイツク画面の半透明実験用 


15 14 13 12 II 10 9 8 


E 8260 Oh 


t テキスト+スプライトとの半透明機能 （ I で ON ) 
L グラフィック画面どうしの半を明機能 （ I で ON ) 


し半透明領域指を方法 （ I じして使う） 
L 特殊プライオリティ/半透明の遇が （ 0/1 ) 
し特なプライオリティ.半透明機能 （ I で ON ) 

L テレビ-ビデオとの半透明お能 （ I で ON ) 
テキストの，パレット0との半を明推能 （ I で ON ) 
-バーインポーズの有効/無効 （0/1) 


t ま意 

•対象はいずれも，をも巧先腊位の窩いグラフィック画面 
. グラフィック画面どうしの半透明機能では.最も巧先順位の巧いものと 
2番目じ巧先煩位の高いものの間で実行される 
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t_exit 
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move.w な il00.4【al) 
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邮10006 A 

move, w ¢8. 8 (al) 

♦ バレットを8じ 

00100000 

move.w S3. - (sp) 

* フアンクシヨンキ ー0 押 

00100070 

moveq #$ba.dO 
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move.w #14.-(sp) 


00100072 

trap #15 


卞 

dc.w .conctrl 





邮 10 邮 08 

.conctrl 
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movea.1 な O.al 

♦ スーバーバイザへ 

001000 OA 

addq.1 茸 4.sp 


0010007 A 

moveq #$81.d0 

♦ _b_super 

001000 OC 

move.w が.- (sp) 

♦ 画面クリア 

0010007 C 

trap #15 


001邮010 

move.w #10. - (sp) 


0010007 E 

movea.1 dO.al 

♦ ssp を保な 

t 

dc.w .conctrl 


00100080 

move.w $c 82012 .SeS2010 

♦ バレット9の色をバレット8へ 

00100014 

—conctrl 


言 
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* グラフィックが先表示に 
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0010008 A 

move.b #_000010 01.$e 82500 





邮100092 

moveq #$81. dO 

♦ 山 super 

00100018 

move.w #16.dl 

♦ 768X512X16 

邮 1 邮的 4 

trap 巧 15 

♦ ユーザへ復帰 

001000 1C 

ffloveq な 10. 加 

♦ -Crtraod 




001000 IE 

trap #15 


00100096 

move.w #0.-(sp) 


00100020 

moveq #$90.dO 

* _g_clr_on 

0010009 A 

move, w #14, - (sp) 

* ファンクシヨンキ ーon 

邮 10 邮 22 

trap #15 


十 

dc.w —conctrl 





0010009 E 

—conctrl 



bsr printMessage 

♦ メッセージをま示する 

001000 AO 

addq,1 #4 .邵 


00100024 

bsr .z0+$0b0 








00100 0A2 

move.w ttO.cll 

♦ (0.10) じ力ーソルを巧動 

邮100028 

move.w おしが 

♦ テキストの色をシアンに 

00100 0A6 

move.w #10.d2 


0010002 C 

moveq 巧 22 •如 

♦ _b_color 

001000 AA 

moveq が 23. do 

♦ _b_locate 

0010002 E 

trap わ 15 


001000 AC 

trap ¢15 


t 

bsr printMessage 





00100030 

bsr .z0+$0b0 


t 

dc.w —exit 





001000 AE 

.exit 


00100034 

move.w 扫 2.dl 

♦ テキストの色を黄色に 




邮 1 邮〇 38 

moveq が 22, 加 

♦ 山 col or 

printMessage: 


0010003A 

trap が 5 


t 

movea.1 ^message, al 

♦ message を策示する 

t 

bsr printMessage 


001000 BO 

movea.1 #.z0+$0c6.al 


0010003 C 

bsr .z0+$0b0 


00100 0B6 

moveq W21 .加 

♦ _b_print 




00100 0B8 

trap が 5 


00100040 

move.w #3,dl 

♦ テキストの色を白に 

邮 10 邮 BA 

rts 


邮100044 

moveq #$22. dO 

♦ _b_color 




00100046 

trap #15 


boxData: 


言 

movea.1 撤 eyin.al 

♦ キー人カメッセージ表示 

001000 BC 

dc.w 0.0 


00100048 

movea.1 も zO 巧 QeO.al 


00100 QCO 

dc.w $80.$80 


0010004 E 

tnoveq #$21.加 

♦ _b_print 

0 ひ100 0C4 

dc.w 9 


00100050 

trap #15 








message: 


00100052 

moveq が O.dO 

* _b_keyinp 

001000 C6 

dc.b •色のついたテキストです'.が d.JOa.O 

001邮 054 

trap #15 








keyin: 



卞 

movea.1 ftboxData.al 

♦ _む11用デー•夕 

001000 £0 

dc.b $Qd.$Qa.$Qd,$Qa 


00100056 

movea.1 #.z0+$0bc,al 


00100 0E4 

dc.b •グラフィックをテキストの上にま示します \0 

0010005 C 

moveq が ba. 加 

♦ -fill 
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表示する。テキスト晒师オリジナルのシアン，黄色，む 
の3色である。これは，テキスト画面の3色が半透明機 
能によってどのように姑えるかを確認していただくため 
に刚恣した。テキストの表示が終わったら諸兄のキー入 
九を待つようにしてあるので，この閒に晒师に表示され 
た3色のメッセージを備認していただきたい。続いてプ 
ログラムは，このテキスト t 合成する 128 X 128 ドットの 
四角形を横に並べて2つ揃く。左の四角形はバレット9 
ホの色 （ W 1 るい綠)，右の四角形はパレット8をの色（暗 
い緑）である。この状態ではまだテキスト刚耐のほうが 
手前に描幽されている。 

テキスト^:グラフィックの半透明機能は，グラフィッ 
クのほうがテキストより表示機化順位が高い場合にな劾 
となるので，ビデオコントローラのレジスタ2 
( E 82500,,)のデータをを史して倏先顺位を変—お，さらに， 
上記の 3) のを件を考嘘;して，16色モードで娘も明るい絲 
を半透明にするために，パレット9恭の色をパレット8 
飛に コピー している。 

これでプログラムは終了である。デバッガでプログラ 
ムを入九される諸兄は，向分のマシンの実装メモリに合 
わせてデバッガの変数 Z 0 に七ットしているアドレスを 
をおしていただきたい。入力するのは左にアドレスが生: 
成されている巧だけである。 

プログラムを実行したら，テキストとグラフィックの 
半透明機能の準備は完了である。あとは，メモリデータ 
を変 M するデバッガの ME コマンドを使ってレジスタ3 
のデータを起ネ妄書き換えるだけで いい。 

-me e 82600 

OOE 82600 003 F : ld 3 fB 

としてリターンキーを押せば，左側の四約形部々が見事 
に半透明になるのをご臨いただける。右侧の四巧形は色 
(パレット）が偶数であるため，依がとしてテキストを 


殺ぃ隙してぃるはずである。綠たのセロハンを透かして 
化てぃるようなが態が確認ぃただけるだろう力 >。透けて 
姑えてぃるテキストは，ちよっと見には単一色に思える 
かもしれなぃ力';，よくよく眺めてみれば色が異なってぃ 
るのが雜認できよう。吾辈のマウスカーソルはテキスト 
刚师を使って表示されてぃるので，これも当が半透明機 
能の影響を受ける。マウスのをボタンを押してマウスカ 
—ソルを圃閒に裘巧し，マウスを動力’して影嚮を受ける 
様子を確認してみてぃただきたぃ。 

レジスタ3の」•.位バイトに七ットしたデータは ID ,,， 

2 進数で普くなら 000111 01b である。図 1 見比べるし 

1) 第12ビット=1 

特殊プライオリティ.半透明機能を ON 

2) 躬11ビット=1 
半透明モードを避択 

3) 第10ビットニ1 

半透明領域をグラフィックデータで指定 

4) 第8ビット=1 

テキスト-スプライトとの半透明化理 
がそれどれ逃がされてぃることじなる。 

テキスト脚刷とグラフィック画晒で半透明化理をして 
なにが面いぃのかと思われるかもしれなぃ力 S '， ここでひ 
t つ思ぃかしてぃただきたぃ。吾輩のテキスト画面はビ 
ットマップなので，自化にグラフィックを表巧すること 
が可能なのた'。文字の上にマウスカーソルを表示する必 
要から，パレット5〜7をの色とパレット8〜15番の色 
はをれざれ明るぃ灰色と略ぃ青に設定されてぃるため， 
通常の状態では6色しか表示してぃなぃ力す，实際には 
65536色から16色を遽んで使うことができるようじなっ 
てぃる。テキスト國面に華離なグラフィックをひとつ描 
ぃてゎぃて，それをグラフィック画面^半透明化理して 
表巧することが可能なのである。 


リス KS グラフィック画面どラしの半透明実験用 
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♦グラフィック画面どラしの半透明 

512X512 ドットの 256 をモー ドや 16 たモー ドのように 
複数のグラフィック圆酣がある場合は，この中の娘ら俊 
化 順位の な い颐雨と 次に 俊 化 順位の髙い刚师の 閒でホ 透 
明化靴をするこ心ができる。これがグラフィック神がど 
うしの半透明機能で，娘も優先順位の商い晒而に表示さ 
れたグラフィックから， 次に 優先順位の高い画酣が透け 
て見えるようになる。 

リスト2はこの機能を試すためにり j なしたグラフィッ 
クデータの揃晒サンプルである。 512X512 ドット X256 色 
モードを使用し，スクリーン〇に緑の四角形を，スクリ 
—ン1にホの四角形を，斜めにズラして表示している。 
プログラムをお巧したらデバッガで， 

-me e 82600 

OOE 82600 003F : le3fH 

としてリターンキーを押せば，緑の四巧形が半透明にむ 
るのを備認できるはずである。 1E „ を 2 尴数で表記する 
と 000111 10 b となる。今唆は第 8 ビットの化わりに巧 9 ビ 
ットを遵がするわけだ。図1でその機能を帷認してみて 
いただきたい。 

ここで，，ド:透明領域に表示されている色についで触れ 
てゎこう。左上に表ポした四角形のパレット添号は， 256 
色モードで姑も明るい綠 （1100000 b ) に1を加えたもので 
ある。前述のように半透明機能ではおをされた化（パレ 
ブト）よりひつ小さい色（パレット）が使われるので， 
半透明時に利用されるパレット悉号は1100000 Ob となる。 
樵準ではこのパレットには1111し0000(し00000_0,!という 
色が劑りつけられている。これは姑も I リ 1 るい綠から，お 
後の輝度の か だけ 暗く なった緑である （人閒 の口ではま 
ず判別がつかない）。右下の四角形のパレット飛号は 
00111000 „ で，これは 256 色モードで蹤も明るいホであり， 
00000_1111し00000 _0 b という色が割りつけられている。 

半透明化理の結果表示されるをを知りたければ，をれ 
ざれの色をまず光のミ原をである G 民 B じ分け，化かごと 
に加-鞠を巧った結梁を2で割って，巧られた答えをを成 
すればいい。緑とホの;®なっているところでは， 


11111 

00000 

00000 

- 

綠 

十）00000 

11111 

00000 

0 

ホ 

2) 11111 

11111 

00000 



01111 

01111 

00000 

0 

峭ぃ黄た 

となるし，綠だけのと 

ころは， 



11111) 

00000 

00000 

- 

緑 

+ ) 00000 

00000 

00000 

0 

黑（透明） 

2) 11111 

00000 

00000 




I がい綠 


となる。 

刚师をちょっと兄た限りでは，暗い綠を透かしてホい 
四巧形があるように感じられるかもしれない力':，よくよ 
く注愈して化れば，透けて見えているホは暗いが也だと 
いうことがゎわかりいただけるだろう。綠の輝度ビット 
カミ「一」になっているのは，色を合化ずる際にはザ透明 
になるデータの輝度は無劾となるからである。 

もし「透けて姑えるといってら，こんなに暗い緑じゃ 
……」とゎ思いなら，上の計算ぶを逆に使って’ド透明化 
理後のデータが もっ と明るくなるよう にスク リーン1に 
揣则するデータを紳 II :なさればいい。たとえば，|乂| 2の 
ように設をすると，おはかむり I リ 1 るくなる。もっと^を 
の分透け具合は恶くなるのだが。 パレット に就をされて 
いる 化データを ri 分でを更すれば，もっと川 h に透けな 
なを コント ロールすること心 叫 •能である。試してみてい 
ただきたい。 

♦優先順位待ったなし(特殊プライオリティ） 

お後にゎ屈けするのは，「特殊プライオリティ機能」で 
ある。プライオリティとは優-化顺位のことで，ビデオコ 
ントローラのレジスタ2の設定をを更すれば巧がのスプ 
ライト，テキスト，をしてグラフィックの傻•化顺化を。 
[わに變おできることはすでに紹介ずみである。グラフィ 
ック I が r 邮が權数ある場合は，をれどれの懐化顺悅の設定 
までできるのだが，いかんせん，レジスタ2の機能には 
欠けているらのがある。をれは，グラフィックスクリー 
ン0，テキスト，グラフィックスクリーン1の顺に俊化 
顺化を設をするという類の機能，っまり，あるグラフィ 
ックはテキストのホ削に，あるグラフィックはテキスト 
の後ろに-表巧するという機能である。 

特殊プライオリティは，これを補うものである。この 
機能を使うし姑も俊化顺位の商いグラフィック刚师に 

図2 もっと緑を明るくするためのスクりーン 1 のデータ 


設をするパレット 
I0_000_000b 


10_11し0008 


00 」I し00 Ob 


バレット セットされているを 

1〇_〇〇〇_〇〇〇0 10101.00000_00000 _0b 

10 」I し0008 1010し 1111 し000 00_0 b 

卞スクリーン I じ描画するグラフィックを上のようじすれば， 
半透明処理後の緑をもっと明るくできる 


来 


0111100000 00000 0 
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苛数の也（パレット）で硝かれたグラフイックを，スプ 
ライト.テキスト關閒の手前に表示することが可能とな 
る。 

では，リスト3 をご!党いただきたい。 これは65536色モ 
ードで描いた適当な巿松模様の中でマウスカーソルを-動 
かし，マウスカーソルがグラフイックの上になったりド 
になったりする様子を楽しも>プログラムである。 

ボが模様を表示させるデバッガ刑のプログラムを諸兄 
に入力していただ〈のらなんなので，ここでは備単な X - 
BASIC のプログラムで巧っている。リスト3 - 1のプロ 
グラムを X - BASIC で入力したら， 「 RUN 」と入力してい 
ただきたい。プログラムが突巧•されて，刚耐に巿松模祿 
が表示される。市松模様の色だが，奇数の色と偶数の色 
が交ぶに表示されるよう設定してある。市松模様が完化 
したら， 「 SYSTEM 」 と入力すれば X-B ASIC を終了する 
ことができる。 

リスト3 - 2は， X - BASIC の終了と岡時に消えてし 
まったグラフイックを樓巧させ，さらに特殊プライオリ 
テイを設をするプログラムである。いつらのようにファ 
ン クシ ヨン キーの表示 OFF から始まっている 力':， ここで 
ついでに力ーソルも OFF にしている。10001 Ci , からのグ 
ラフイック復活プログラムは諸兄にはもうわ馴染みのも 
のである。65536色モードのときは CRTC のレジスタ20, 
ビデオ コント ローラの レジスタ1が都合よ く 設まされて 
いるため，なめてこれらのレジスタを設定する手閒を巧 
いた。やはりこれらのレジスタを再設をしたほうがを,じ、 
だという慨®なホは，復消のつらりでやってみていただ 
きむい。 


リス h 3 特殊プライオリテイ実験用リス h 


をの後スーパーバイザモードに移れし，ビデオコント 
ローラのレジスタ3の下位バイトを操作すればグラフィ 
ック復活は終了である。 

続いて，レジスタ3の上位バイトに特殊プライオリテ 
ィを設定する。 14 h は2進数で0001010 Ob である。機能を確 
かめられたい。グラフイック復活と特殊プライオリテイ 
の設をは一気に巧っても憐わないのだが，ここではわか 
りやすいように分けてみた。 

娘後にマウスカーソルを表巧させ，左ボタンカ;'押され 
るまで待ってプログラムは終了する。マウスカーソルを 
ゆっくりと動かし，特殊プライオリティの妙を堪能して 
いただければ幸いである。 

プログラムでは終了時に晒师を 768 X 512 ドット X 16 色 
モードにするこ1：でグラフイック表がを OFF にしてい 
ちが， この部分を削除すれば DI 民コマンドなどで表示し 
た义字が，グラフィックの影に隙れたり」•.になったりす 
るのを楽しめる。飽きたら， 

A ^screen 

と入力すればグラフイックは OFF になる。試してみてい 
ただきたい。 

ネ 本本 

さて，長らく統いた吾乖のグラフィック機能の紙かで 
あらが、 今刚をらってひ i ： 区切りとしたい。これらの機 
能を駆使すれば，かなり凝った圃而を作成することがで 
きる/ごろう。 

ぜひとら；作デモプログラムを吾辈に类斤する機をを 
与えていただきたい。 


1) ホ巧巧が mspAsic ブログラム 

10 screen 1.3.1,1 
20 for y=0 to 31 
30 for だ 0 to 31 
40 flag = ( x+y ) mod 2 

50 む 11( が化 . パ 16. x*16+15. バ化 + ほ . rand ()*2+flag ) 

60 next 
70 next 


2) グラフィック復活•柄がプライオリティ設定プログラム 

つ 0=10 邮 00 

-an .zO 

卞 _exit equ なむ 10 

t.conctrl equ Sff23 


00100000 

roove.w 

#3.-(sp) 

♦ フアンクシヨンキー 0 だ 

00100邮 4 

move.w 

#1 い (sp) 


t 

dc.w 

_conctrl 


001邮〇邮 

-conctrl 


邮 10 邮 OA 

addq.l 

#4.sp 


001000 oc 

iDOve.w 

#2.-(sp) 

* 画面クリア 

00100010 

nx)ve.w 

#10. - (sp) 


す 

dc.w 

-conctrl 


0010 邮 14 

_conctrl 


邮 100016 

acldq.1 

#4.sp 


00100018 

raoveq 

#$af.d0 

♦ _os_curof 

001000 lA 

trap 

#15 


001000 1C 

move.w 

m.di 

♦ 65 53 6 色巧バレジトを作る 

00100020 

moveq 

#S10.d0 

♦ _crtrood 

00100022 

trap 

#15 


00100024 

move.w 

«100 パ 2.(11 

♦ 5 口 X512X65536 グラフィック ON 

00100028 

moveq 

#Sl0.d0 

♦ _crtmod 

0010002 A 

trap 

#15 



0010002 C 

movea.1 削. al 

♦ スーパー バイ ザモード 

00100032 

raoveq 

が 81 •如 

♦ _b_ 如 per 

00100034 

trap 

#15 


0010邮36 

movea.1 

dO.al 

♦ sspf 滿 

00100038 

move.w 

#$3f.$e 82600 

♦ グラフィック巧活 

00100040 

move.b 

が 14 •お82600 

* 巧なプライオリティ ON 

00100048 

moveq 

#$70. dO 

♦ _ras_init 

0010004 A 

trap 

# ほ 


0010004 C 

moveq 

#S71.dO 

♦ _ras_curon 

0010004 E 

trap 

な巧 


loop: 

邮100050 

moveq 

#$74.dO 

♦ jns_getdt 

00100052 

trap 

#15 


00100054 

tst.w 

dO 


t 

bpl 

loop 


00100056 

bpl 

.が巧 050 


0010005 A 

moveq 

mi . 加 

♦ _b_super 

0010005 C 

trap 

m 


0010005 E 

move.w 

#16.dl 

♦ 768X512X16 

00100062 

moveq 

が 10 .加 

♦ ..ertaod 

00100064 

trap 

#15 


邮1000郎 

moveq 

#$72.(10 

♦ _ins_curof 

00100068 

trap 



邮100邮 A 

moveq 

が ae.dO 

♦ _os_curon 

0010006 C 

trap 

#15 


邮10006 E 

iDove.w 

#0.-(sp) 


00100072 

nove.w 

#14.-(sp) 

♦ ファンクションキー "on 

t 

dc.w 

—conctrl 


00100076 

.conctrl 


00100078 

addq.1 

#4.sp 



t dc.w _exit 

0010007 A .exit 
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★(で)の シヨー トプロ ば一 てい 


戦うテイス々なべだ 


Komuna Satoshi 


ちホすお 


(で）氏の放浪の旅の門出を祝ラべ<，今月は誰もが楽しめる傑作，ディスクバ 
S ラー 「 DBT し X 」と，ブ IJ ンタがガシガシいつててを平気な人におすすめした 
い 「 NEW _999 •目 AS 」 の2本を紹介します。（で）よ，君のことは忘れない。 



illustration : T Takahashi 


4巧号でも解が記聲が化ていたけど，煎 
近はガキんちよ……じゃなくて，ゎ子がた 
ものあいだでバーコードバトラーカ;'乂流巧 
なんだをうですね。なんでら，子供たちの 
あいだで备バーコード（の数ザ）の解祈が 
結«遮んでいて，兄むだけでをのコードの 
強さ弱さがわかるんだ t 力、。 

解析という t ， パソコンの場なも奸きな 
人が多いですよね。あっちこっちの民 0 M を 
読んでは I / O をいじってみる。もちろん，肖 
か/がみのプログラムを作るために解析して 
るって人が多いんだろうけど，なかには解 
祈む体が楽しいという人らいるみたいで。 

火人子供を閒わず，解析ってのは知的好 
奇ム、を満足させるにはいい手段なのか （） し 
れませんね。もしかしたら，あ一ゆ一のが 
好きな子供たも力す，こっちの世がに遊んで 
くる人たちので備ザなんでしよ一か？を 
ういえば，なんとなく身に憶えが……。 

出たな!！デイスウ/ルう一 

ではでは， 今巧の 1 本目い きます！ 今 i"j 
の火目玉商品でございます。 

DBTL.X for X 68000 

(要 アセンブラ，リンカ） 
東京都伊藤裕 



DBTL.X 


"デイスクノ でトラー"とは？をり や あも 
う，あれでんがな。まず，リスト1を dbtl . 

S というファイルおでがも込んで，アセンブ 
ル&リンク。 dbtl.x t いう夹巧フアイルが' 
,|| V 來卜.がります。んで， 

A > dbtl 

でお行。プログラムがディスクを嬰ボして 
きますので，フロッピーディスクを2攸， 
ドライブ〇と1じ入れます。 

するって一し X 68000 はチャカチャカチ 
ャカチャカ……と数字を表示して，片方の 
ディスクを「ぺっ！」と吐き化します。 

らうわかりますよむ一。2枚のディスク 
のを判をして，钓けたディスクが叶.き化 

される t いう……，つまり，バーコードバ 
トラーのデ ィス ク版なわけなのです。 

ううっ，た，楽しい，楽しすぎるぅっ。 
思わず，片っ端からディスクを突っ込んで 
みたくなるんです。「システムディスクでい 
ちばん強いのはどれ力，」力、，「ワープロの 
システムと辞書ではどっもが強いか」とか， 
「某ゲームでは1化 U から4枚目までのデ 
ィスクでどれがいちばん強い力’」と力>，「某 
ゲームは製品とデモのどっちが強いのか」 
とかさ一。意味はあんまりないんだけど。 

ふふふふふ。閒逮いなくシヨートプロの巧 
稿のなかでし2を争う楽しさだザい，こ 

いつは。 

ん一，ちなみにフォーマットされただけ 
のディスクや，特殊なフォーマットで読み 
込めないディスクは平均が J な強さになりま 
す。読み込めないディスクは何閒力’読もう 
とするので，読み込みにもよっと畔が]がか 
かりますけど。 

いやあ，こいつで遊んでるとノス' —コード 
バト ラーにハマる 小学生の気梓ちがわかり 
ます。ノ く、ーコード姐るだけでみノ《ラメ ータ 


わかるっていうけど，ディスクだと，ひ^ 

1:1兄ただけじゃわかんないもんむ一。 

もよっと教えてしまうと（っていっても 
投稿隙楠に書いてあっむんだけどさ），ディ 
スクのみパラメータは FAT の情報から作 
り化しているんですね。 FAT の情報を1 K 
バイトずつ読み込んで，化賊から顺巧に1 
ワードずつ足したのがホ命如，先如から 
1バイトずつ1バイトわきにおしていった 
ものが戦脚力，化烦から1バイトわいて1 
バイトずつ！バイトわきに（なんかややこ 
しいけど）足していったも のが守備かこな 
っているんですむ。こいつで嚴強のデ ィス 
クら作れますね一，あんまり意味ないけど。 
FAT の勉強には4•るかな（くれぐれらディ 
スクを壞さないように気をつけてむ）。 

ん 一， とにかく浆しいむ一，ヒットだな 
—。あ，そうだ，がきちれてむ。ディスク 
の柿入を村;っている i ： きに巨 SC キーを押す 
と終了します。まる。 

巧寝る人が BASIC 

さ一て，ディスクががたう4•ら， BASIC は 
計算します。今りの2本 U は数を数で掛け 
るプログラムの， N 巨 W _999. BAS です。 
NEW_999.BAS for X 68000 

(要 X_BASIC ， プリンタ） 
広島県大岡靖禍 

これは X - BASIC による，乘蔚:プログラ 
ムです。作者の人岡さんによれば，「テーマ 
は果てしない扛のへの挑戦にんじん！」。う 
一ん，なんだかな（苦笑)。 

このプログラムは， n の m 栗の答え（た 
だし，20000巧ん J で収まるもの）をり:-怖 n こ 
プリンタにず]‘ち,||*,します。 

BASIC のプログラムですので，菜がに 
( で） の シヨー トプロ ぱ一てい 143 














BASIC を立ち上げて，リストをキ了も込ん 
で，民 UN するだけで 0 K です（をの前に一 
j 芯七ーブはしましよう）。 

まず，拙'けられる数 （n の m 乗の口のは 
う）を閒いてきますので，入力してくださ 
い。次に指数 （ m のほう）を閒いてきます 
ので同じように入力します。しばらくする 
と結果がプリンタに巧ちかされます。 

ただし， BAS にのプログラムですので， 
コンパイルしないとかなり实巧-時間がかか 
るのでを意してください。コンパイルした 
あとでも， glow で10分ほどかかります。 

……う一ん，きましたね，「夜寝る前に奥 
巧して，朝起きてから結果を見ましよう」 
パターンが。 計算モノのほかに，グラフイ 
ック描晒モノとかで，このパターンが多い 
ですね 一。 もっとも，このプログラムだと 
プリンタの巧ち,中,し音で眠れないかもしれ 
ませんけど。 

いまは静かなプリンタが多いみたいです 
力;'，私のプリンタの巧七化し菩って本当に 
うるさいんですよね。「ギーガガッガガ，ギ 
ーガッツガガガ」なんて，^てもパソコン 

をかゾ DBTL.X 


の知的なイメージに化 I 
合わない。モデムの「ピ 

—ヒヨロヒヨロ . 」 

音と！：もに，「パソコン 
不快宵大巧」をあげて 
しまいたいく''らいです 
よ，まったく。 

さらにどうでもいい 
けど，私も嚴かに飢ん 
だプログラムは「夜寝 
る」 I 划係だったな一。 
BASIC でを II んだ，時問 
がきたら MUSIC プロ 
グラムを嗚らすプログ 
ラム。ただ，ひたすら 
TIME $を見て，畔 I {り 
がきたらをのあとに書いてある MML 部分 
に飛ぶだけなんだけど，後かに作ったとき 
は，本当にうまく動くかどう力’気になって 
眠れなくって，結局，プログラムが動く前 
に起きてしまったんだな，これ力;'。うう， 

尴力％ぶ（う一ん，本当にどうでもいい 

ゃ)。 

ま，をれはとらかく，プリンタの部分は 
LPRINT 义で證いてあるので ， PRINT I ： 
庶せば（ただし PRINT で書いたあとで 
LPRINT で蕾いてある部分は削って），を 
部が!1师にキ了ち化すように削単に膊せるし， 
プログラム自体単純なので，奸-きなようじ 
手を加えることができると思います。ザひ， 
I ' i 分の好みのプログラムに変えて使ってく 
ださいね。 BASIC の勉強にもなるし。 

留守にするけど 

え 一， ところで唐突に米巧の話なんです 
力す，私，米りから2， 3力巧シヨートプロ 

を巧ずにします。とはいって! J ， やめるわ 
けではなくて，単に「しばらくふらっと旅 
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6 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 


♦ ♦ 

♦ DISK-BATTLER Verl.Ol♦ 

♦ -強いディスクはどれだ一 * 

♦ Copyright (cl 1992 Compe as YOU / PIRANY 

本 1992/02/li ： - 1992-/02/13 ♦ 

♦ 本 

♦本♦♦本♦本本本♦本本本本♦本本♦♦♦♦本♦車♦本♦♦♦♦♦本♦本專4す本 ♦♦♦♦ 


.include ioca じ a 丄 l.mac 

.include doscall.mac 

_KEY_INIT equ $03 

WAIT macro Kait_Time * 朽閒巧ちマクロ 


16: move.w 

17: bsr 

18: endm 

19: 

20: M_PRINT macro 
21: pea 

22: DOS 

23: addq.I 

24: endm 

25 ： 

26: .text 

27: 

28: ♦♦♦ 本 ♦♦*♦♦♦♦«♦♦«：! 

29 ： * プログラム閒始処理 
30: ♦♦本拿拿 f ♦( ■■ 


に化たいな〜」というだけの話なんで，姑 
終回とかいうんじやないんですけど。だ， 

誰だあ，終わればよかったのじ t かいって 
るやつは！ 私はな地でもやるかんね，佩 
ってきたら。ぷんぷん。 

んで，私が化んでいる閒も投稿プログラ 
ムはあいかわらずあるわけなので，をのあ 
いだ，化巧の方がやってくれることじなっ 
ています。しっかり，私が化んでいるあい 

だも「シヨ ー トプロぱ 一てい」 は続く . , 

どころかさらにいうと休みがちだった「ぱ 
—ていハンズ J のコーナーも化巧の方がし 
っかりやってくれるはずなのだった。う一 
ん，私がやるよりいいかもしんない，とい 
う状}'兄にあったりするのだな，これが。あ 
とはしっかりやってわくれよ，化ネ下さん， 
とプ レツ シヤーをかけてわこう。 

をういうわけで，どこにいつまで斤って 
くるかは決めてませんけど，たぶん，器い 
夏が過ぎて，涼しくなったヒ员じは帰ってく 
ると思います。あなたの街にら現れるから 
しれません J >， なんてな。 

では，またこの 「シヨー ト プロぱ一てい」 
でゎをいしましょう。またね。 

代打（影）からひと言 

というわけで，（で）氏が旅に出ているあい 
た‘，私，影山裕昭が代打を務めさせていただき 
ます。短い期間ではありますが，どうぞよろし 
くわ願いいたします。 

簡単に自己紹介させてもらいますと，いつも 
は質問箱のほうを巧当していますが，前回のせ 
録ディスクでは， VS 2, MAGIC , 今月の SV なんか 
を開発しています。 

この 「シヨー トプロ ぱ一てい J は， （で） 巧;の 
ふた•んの話し口調そのままの文章なので，私も 
その路線に沿って書いてみようかなあ，なんて 
思っています（おいわい，ホントかよ）。ってな 
ようじカツコもたくさんつけてみたりなんかし 
てね。 

ところで，タイトルの「（で）」の部みは.ど 
うなるのでしようかねえ？ 


Wait_Time,d0 

Wait 


Ptr * 文をる示巧マクロ 

Ptr 

_PRINT 
を 4 ,sp 


♦拿♦♦本本♦♦本本♦本♦拿！:本♦♦♦♦本♦♦♦♦♦本♦♦♦♦本 
♦ 

本本♦♦本本♦♦♦♦♦本 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 
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し'! 2 

13:! 


Start : 


lea.1 


WORK{pcJ,a6 


Re_Start : 

R し： 

B_.Clr： 


A_Ready : 
A_No し R: 


B_Rea か： 
B_No し R: 


AB Readv: 


Add_Loop: 
A_Loop2.: 


clr.1 —(sp) 

DOS .SUPER 

addq.w #4；sp 

lea S10(aO),aO 

lea WORKSIZE(al),al 

sub 泣 .】. a0, al 
pea {al) 

pea (ati) 

DOS _S’ETB し OCK 

addq.w #8,sp 

IOCS _OS_CUROF 

M_PRINT Titie(pc) 


♦ スーパー バイ ザモー ドへ巧巧 

♦ な々 W 外のメモリを閒放 

* カーソル オフ 
♦タイトル表示 


卜し PRINT Pai_Print2|pc) 
M_PRINT Uketuke(pc) 


bset.ti ホ 2,$e9c001 


moveq.i 古 0,dl 

move.w ¢511 ,d7 
lea.l BUF_A(a6),aO 


clr.1 
dbra 

lea. i 
bset ， b 
ts t. b 
bne 

be i r. J 
bset.b 

bset. b 
bra 

bset.1 


laO) + 
d7,B_Clr 

Se 94005 ,aO 
#0, ( aO ) 
(aO) 

A_Ready 
ミ 5, cl I 
?0,(aO) 

5?,(aO) 
A_No し R 

拿 0,dl 


bset 


h 


ts t. b 
bne 

bclr.J 
bset. b 


w 1 I (aO) 
(aO) 

B_ 区 eady 
pT,dl 
,(aO) 


♦ メディアが入ってなければ LED ぶ 


♦ メディアが入つてなければ L E D 巧 


134 


move.b 

(al)+,d] 

135 


add ， b 

dO,Dif AloB) 

136 


add ， b 

dl,Dif_n(aB) 

13 了 
138 


dbra 

d6,A_ し 0 op2 

139 


M_PRIKT 

Pa し Print(pc) 

り 0 
Ml 


bsr 

GR_f rint 

142 


WATT 

#20 

14 3 


tst ,b 

(14 

144 

H5 

B^Red ： 

beq 

A„Red 

M6 


所 oye. b 

ち S81 ,U3 ) 

H7 


sf" 

dl 

148 

149 

A_Red: 

bra 

RSet 

150 


move.b 

7$80,< a3} 

151 

152 

RSet : 

St 

dl 

153 

154 


dbra 

d7 , Add_Loop 

155 


move.b 

が， (a3 ) 

156 

157 

DBl :: 

move.b 

し (a3) 

158 


moveq 

ぞ 0,d0 

159 


moveq 

50,dl 

160 


moveq 

ホり， d2 

161 


moveq 

#0,d3 

162 


move.w 

Data A(a6),d0 
Data_B(a6),dl 

163 


move.K 

16.1 


mov 色， b 

Ant A(a6),d2 

165 


move.b 

Att B(a6),d3 

1«)6 


addi.w 

ち 32 了 68,dO 

167 


addi ， w 

#32768, dl 

168 


addi.b 

7l2H,d2 

169 


addi.b 

#128,d3 

170 


sub. w 

d3,d0 

171 


sub. w 

d2,dl 

172 


mov 色 .b 

Dif Ala6),d2 

173 


move ， b 

Dif R(a6),d3 

17'1 


ati、d i ， b 

ST 128,d2 

175 


addi.b 

Jrl28,d3 

176 


add. w 

(12,d0 

177 

178 

DB： : 

add. w 

d3,dl 

179 


cmp. w 

dO,dl 

180 


bes 

A Win 

181 

182 

Hikiwake: 

bhi 

B Win 


♦ L 巨 D をなじする 






183 

lea.l 

Se 9400 5,aO 



bset ， b 

#7,(aO) 



184 

move.w 

け 9000,dl 



bra 

B_No し R 



185 

rocs 

_.B_KJECT 







186 

move.w 

バ9100,(り 



bset ， 1 

;1,dl 



187 

IOCS 

_ n _ 巨 JECT 







188 





crapi.1 

#3,dl 



189 

bsr 

GR Print 



beq 

AB Ready 



190 

WATT 

#80 



moveq 

;0Tdl 

♦ 

ESC キー 

191 

M PRINT 

Draw(pc) 



IOCS 

_BITSNS 



192 

WAIT 

ネ 80 



btst 

si,d0 



193 

bra 

Re_Start 



bne 

End_0 し Program 



194 

A_Win: 




bra 

RL —— 



195 

bsr 

GR_l，ri nt 







196 

lea.l 

Se9400n,a0 



M PRINT 

Kaisi<pc) 



197 

move.w 

け 9100,dl 



WAIT 

を 30 



198 

IOCS 

B EJECT 







199 

WAIT 

#80 



lea.l 

$e9‘l005 , aO 



200 

M PRINT 

A Kat.i (pc ) 



bset.b 

fG,( a0) 



201 

WAIT 

# るり 



bset ， b 

# 61 (aO) 



202 

bra 

Ke~Start 



bset ， b 

#1,(aO) 



203 

B~Win: 




bset ， b 

#6,(aO) 



204 

bsr 

GR_Print 



move. w 

?fS9070,dl 

本 

ドライブ OF Aim をみ 

205 

lea.l 

$e 9400 5,aO 



move•L 

#$03000002, d2 



20百 

move .u 

#$9000, dl 



move. 1 

f1024,d3 



207 

TOCS 

B EJECT 



lea.l 

BUF A(a6),al 



208 

WAIT 

;80 



IOCS 

B READ 



209 

M PRINT 

B_Kati(pc) 



move.w 

?S9170,dl 

本 

ドライブ IFAT 拭み込み 

210 

WAIT 

; る0 



mov 色. 1 

SSO 3000002 ,d2 



211 

bra 

Ue_St-art 



move.L 

#1024 ,d3 



212 





lea.l 

BUF B(a6).al 



213 

本 t ♦事 ♦♦♦>♦♦♦♦♦♦< ♦本專♦本幸幸 本♦♦♦本♦♦♦未！: 

IOCS 

_B_READ 



214 

♦ ブログラムお了祕ま 

本 







215 

本 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦> 本》本4♦幸♦♦♦♦♦♦♦♦本車 

lea * 1 

BUF_A(a6 »,aO 



21G 

End_Of_Program: 




lea.l 

BUF B(a6 >,al 



217 

bset.b 

Sr 1,(aO ) 

幸 

イジエクトマスク off 

lea.1 

SeU4007,a3 



218 

bclr.b 

sO , (aO) 



moveq.1 

?0,d0 



219 

打 3ft t ， b 

7〇 ,(aO) 



moveq.1 

が， dl 



220 

be1r ， b 

夕 G, (aO) 



clr.1 

Data A(a6) 



221 





c 1 r . i 

Data こ巳 （a6) 



222 

move * u 

ff$9000,dl 



move»b 

;0,(a3) 

本 

し ED セット 

223 

IOCS 

n EJECT 



wove > h 

け 81,(a3) 



224 

move•w 

?S9100,dl 



moveq.1 

が, d4 

* 

d l :点な フラグ 

225 

IOCS 

_B_EJECT 



move.w 

;7 ，过 7 



226 









227 

bset.b 

;1,UO) 

本 

LED おが OFF 

mov 合， w 

?63,d6 

本 

パラメータか搏 

228 

bclr.b 

お 7,{aO ) 







229 

bset ， b 

«0,(aO) 



mov 色 .w 

(aOj,d0 



230 

bclr.b 

ts7 , ( aO ) 



move.w 

(al),dl 



231 





add. w 

do,Dat 泣 _A1 江 6) 



232 

IOCS 

R SFTSMS 

♦ 

キーバッファクリア 

add. w 

dl,Data~Bla6> 



233 

Isr. u 

ffft.dO 



move.h 

(aO)+,dO 



234 

andi ， 1 ィ 

パ 00 了 f,do 



move .h 

{al)+,dl 



235 

move.b 

dO.dl 



add ， b 

do,Att A<a(i J 



236 

ions 

_KEY_T'NIT 



add ， b 

dl,Att_n(a6) 



237 





move •b 

(aO 1 + ,riio 



238 

卜し PR3;NT 

Owari(pc J 
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239 

2<10 

241 

2-12 

243 

244 
24 5 
246 
24 7 

248 

249 

250 

251 

252 

253 
251 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 
26B 
2G7 
268 
269 
27 白 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 
283 
28-1 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 
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297 

298 

299 
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303 

304 
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307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 


IOCS _OS_CUROM ♦ カーソル歸 

DOS ~KXIT 

♦ ♦♦♦本本 ♦♦♦♦♦♦♦»* 本*♦車♦♦本本本本♦♦♦本本 ♦♦♦ 本♦本本本 4 言本本 ♦♦♦♦♦♦•♦ 
♦ バラメー タあ示 * 

幸♦♦♦本本本** ♦♦♦♦♦* ♦♦本** ♦♦ 本♦♦♦本♦♦本♦本 

G 氏 Print： 


movem.i 

d7,-(sp) 

lea. L 

Sei A(pc),a2 

mo、’eq 

»0, dO 

move.w 

Data A{a6),dO 

addi-w 

33276 8,dO 

move.w 

#'l ,d7 

bsr 

GR_Sub 

1 ea. 1 

Kou A(pc),a2 

扣幻 veq 

;U,d0 

mo、-6 • b 

Atn A ( 泣 6),d0 

ひ ddi，b 

ffl28,d0 

move .u 

? 2,117 

bsr 

GR_Sub 

lea.1 

Syu_A(pc),a2 

moveq 

t0,d0 

move.b 

Dif A(a6),d0 

addi.b 

*128,dO 

move *u 

?2,d7 ~ 

bsr 

GR_Sub 

lea. 1 

Se し B(pc),a2 

moveq 

¢0,50 

move.w 

r)ata_D(a6) ,d0 

addi ， w 

732768 ,d0 

move.w 

s i ,d7 

bsr 

GR_Sub 

lea.1 

Kou B(pc >,a2 

moveq 

吉 行 ， dO 

move•b 

Att B(a6),d0 

addi.b 

-128, dG 

move .u 

け， d7 

bsr 

GR_-Sub 

lea.1 

Syu B(pc),a2 

moveq 

= 0,d0 

move.b 

Dif_Bla6),d0 

addi.b 

#12R,d0 

mov 后 •w 

?2,d7 

bsr 

GR Sub 


M_PRINT Pa し Print(pcJ 
movem.1(sp)+,d7 
rLs 


GR_Sub : 



ts t ， レ ’ 

do 


bne 

GR_Loop 


move . w 

け 5o,d 白 


bra 

SS_End 

GR_Loop； 

divu 

510,dO 


ts し 1 

dO 


beq 

Set S 


swap 

do 


addi ， w 

?$3O,(i0 


bra 

SS End 

Sk し S :. 

swap 

d。-.. 


move.w 

ff$2(,,d 日 

SS_End: 

move.b 

d0,-(a2) 


c 1 r. w 

dO 


swap 

do 


dbr 泣 

d7,GR_Loop 


rts 



本本本本本本本！:本♦♦本本♦本本本本♦♦本♦本本♦'♦♦本 ♦»!： ♦本.本♦本本 

* wait ルーチン ‘ ♦ 

♦ dO : WAIT TIME ♦ 

本♦本本本本♦本:*♦本 t •本 

Wait ： 


319 


movem. 1 

d0/aO ，- {sp) 


320 


movea . 1 

#Se880Ql,a0 


321 

Wait_V: 




322 


btst.b 

??4 , (aO) 


323 


beq 

W 过 i し V 


321 

Wait_H: 




325 


btst ， b 

り , (aO) 


326 


bne 

Wait H 


327 


dbra 

do,Wait_V 
(sp い ,dG/a0 


328 


movem.L 


329 


rts 



330 





331 


.data 



332 


.even 



333 

Title ： 




33.1 


dc. b 

受 lb, ， 【 0;3<;m ， 


335 


dc.b 

•DISK BATTLER (c)1992 

YOU / PI 氏 ANY',SOd 

$0a 





336 


dc.b 

Sib,'[0;m',0 


33 7 

Uketuke : 




338 


dc.b 

$lb,*[2K»,$0d 


339 


dc.b 

，挑戦を受付中！'， 0 


340 

Kaisi: 




3" 


dc.b 

Sib, 1 12!;' ,$0d 


342 


dc.b 

* 麵おお ！ ’ • 0 


34 3 

Pa し Print : 




344 


dc.b 

Sib,' 卜 r ,Slb, ’>1' .Slh, 'H 

•,Slb, • 卜 r , $Od 

34 5 

Pa し Print; 

1： 



346 


dc.b 

$lb, • t0;35in» 


347 


dc.b 

•DRIVED 


348 


dc.b 

$lb, ' [0;37ni' 


349 


dc.b 

»DRIVE1*,$0d,SOa 


350 


dc.b 

， [0;33m ， ， • • 


351 

Sei—A; 


dc.b Sib, •け； 36m ，• ， 

:ち命 知：， 

352 


dc.b 

Sib, ’ [0;33m ’， ' ' 


353 

Se し B: 


dc.b SOd,$0a 


354 


dc.b 

$lb, ’ [G;33m ，， • • 


355 

Kou_A: 


dc.b Slb, ，【 0; 36m • , • 

: なお力： • 

356 


dc.b 

$lb, •け； 33in, , • • 


357 

Kou_B : 


dc.b $0d,30a 


358 


dc.b 

$lb, » {0;33m», * , 


359 

Syu_A : 


dc.b $lb, • [0;36m,, • 

: ず 巧 刀： ， 

360 


dc.b 

$り ，1 ， [扫； 33m，• • ， 

361 

Syu_B: 


dc.b $0d,$0a,0 


362 

A_Kati : 




363 


dc.b 

Sib, » [2K' ,$0d,Slb, ，け； 35m' 

364 


dc.b 

1 ドライブ 0 の!!をち ィ！ • 


365 


dc.b 

$化，•卜 1, ,Slb, ，が， sib, 

* ,$lb,'M*,$Gd 

366 


dc.b 

$lb,'[0 ； m> ,0 


367 

B_Kati : 




3 じ 8 


dc.b 

$lb, » [2K',$0d,$lb, • [0;37m ， 

369 


dc.b 

• ドライブ 1 のがちィ ！| 


370 


dc.b 

Sib, ,M, , Sib, •が， $lb, •卜 1 

•,Slb,,S0d 

371 


dc.b 

Sib,'[0 ； m',0 


372 

Draw: 




373 


dc.b 

Sib,»[2K*,$0d,$lb, ， [ 〇 ;; 

36m» 

374 


dc.b 

| 引き分けぇ！ • 


375 


dc.b 

$lb,,Slb, ，卜 r ,$lb, »M 

•,$lb, > が ,$0d 

376 


dc.b 

$lb,'tO ； m»,0 


377 

Owati; 




378 


dc.b 

$lb,>[2K»,$0d 


379 


dc.b 

1 棚 2 批を了 ！，， $Od,$Oa,O,0 


380 

WORK : 




381 


.text 



382 


.offset 

0 


383 

BUF A ： 


ds.b 1024 


384 

BUF_B ： 


cts. b 1024 


385 

Data„A ： 


ds.b 2 


:! 86 

Att A ： 


ds.b 1 


387 

Di し A: 


ds.b 1 


386 

Data_B : 


ds.b. 2 


389 

Att B ； 


ds.b* 1 


390 

Dif B: 


ds.b 1 


391 

WORKSIZE ： 




392 


. し ex t 



393 





391 


， end 

Start 


395 






リスト径/ NEW_999 .巳 AS 


100 cis こ screen 2,0,1,1 こ locate 35,11 
110 print "どだい ま議化 中です 0 " 

120 float A,B;int ATAI , ATAI し ATAI2 
130 str 1$ 

140 int POINTA.F し AGl 

150 dim str AS( 5000 ) け 0】 ：str BACKS 

160 int X,Z,NUM,FTO,BACK=0 

170 for X = い to 1000 

180 A$ は） ::" 00(,0" 

190 next 

200 /* 

210 cls;POrNTA=l:A${1)="0001" 

220 locate 0,1 

230 input" 力がるなを人力して下さい （ 1-999 )。 = 

240 locate 0,2 

250 input" 力、ける回なを A 力して下さい （ 1-6666 )。 = " • FTO 

260 locate 0,1: print " ただいまの回な = " 


270 B=0：POINTA=1 

280 while B<FTO 

290 B=B+1 : BACK=0：X=1 

300 while X<=POINTA 

310 ATAI=atof(A$|X)):FLAG1=0 

320 ATAI1=ATAI»NUM 

330 AS(X)="00000000"+itoaJATAIl+BACK) 

340 A$(X)=right$(A$(X),8) 

350 if .left$(A$(X) ,4 )<>"O000" then { 

360 BACKS=left 史 （A$(X),4) 

370 BACK=atoi(BACKS) 

380 AS(X)=rlght${AS(X),4) 

390 FLAGU—1 

400 I 

410 if leftS( A$(X) ，- n = '*0000*' and FLAG 1= 0 the い 
•120 BACK=0 : A$ (X ) =rIghtS (A$ i X ) , 4 ) : BACKS = "00(H) 

430 ) 


146 
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440 X=X+1 

450 endwhi.ie:BACK = 0 ： if F し AG1 = -1 then AS ( X > =BACKS : POINTA 二?； ei 
se POINTA=X-l 

460locate 19,1 : print 己 
4 70 endwhi lii 

48G cepeut 

490 els .-locate しし 0:print " 巧纸 /); 出ました 。 PR I N'T OUT します。なじ力、 
K 巨 Y をおしてください 。" 

500 while inlceys (0)0""; endwhile 

510 while inkey$ (0 ) = "*' ： endwhile ：els ： PR OUT() 

520 while inkeyslU)<>"":endwhile ~ 

530 locate 5,30: print " おわ 0 ました。もういちどしますか？ （ Y, N )", 

540 repeat 

550 I$ = inke パけ） 

560 until I ミ = .’Y" or I$=..N.. 

570 until I$="N" 

580 end 

590 / ♦ End&prirtout 
600 func PR OUT() 


6101 print chrS ( &ll 18 ); 

620 I print chrS(&H1B) ;"E" 

6301 print chrS( Wl IB);"/075" 

64 0 locate 0,7: print NUN;" の " ； FTO;" を：："； 

650 1 print " ";NUM;.. の " げ了〇 ;" 巧 .. 

660 Iprint "= 

670 A$(POINTA) = itoa(atoi(AS(POINTA) ) ) /♦ . 触扔义き列から 0 を取る < Ot) り 5 
42.. - 542..) 

680 for 2=1 to POINTA 

690 print AS(PDINTA-Z+1); 

700 】 print A$(P0iNTA-Z+I); 

710 next 

720 iprint chrS { &1IA ); 

730 Iprint .. 2 0 0 0 0 巧がだホな D r i v e r/1 〜 9 9 3 用 ver.1.02" 

740 Iprint "This program was made by Oka じ hampe in 1990,1992(ve 
r. -Up!).. 

750 Iprint chrS { ill A ) : 

760 endfunc 


(で）のぱ一てい八ンズ 


I C のあるある話 

今月のば一てぃハンズはめずらしくプログラ 
ムの話なんた•よ一。どうピ，すごいだろう，え 
っへん。 

さて，いまやプログラム言語の主流のひとつ 
となってしまった C 言語。なんかちょっとしゃ 
れたプログラムを作るときにも楽らしいし ぃ， 
就職とかしてえ， SE じなるときにも楽ピってい 
うじゃん，「なんてわ前はミーハーなんた•この親 
不孝ものっ！」とゆ一よ一な方もをく，かくし 
て " C 言語ネル。者"とゆ一方が大里生産されて 
ゆくわけですね。 

ところがどっ こし、， 「これから C を始めるんだ 
いっ！」と意気込んで始めたものの，「うっそ 
ん，作っても作ってもバグだらけで動かないよ 
—ん」，という遭難者の方もいるご樣子。〔はを 
山のようじ厳しかったのでありました。 

そこでちょこっと， C で初'。者がよくやる， 
ネルむ者 ALL じなると「あ〜，あるあるぅ！」と 
いうようなミスをいくつか解説してみることじ 
しました。題して C のあるある話。 

=と==を間違える！ 

こいつあ，わりとありがちなミス。特に BASK 
から入った方がよくやります。 
if (a = b ) 

printf (" a と b は同じた•よ一！")； 

わかりますよね。 BAS にのときは，けのあとも 
“ =" でしたけど， C ではけのあとは "== "な 
のです。つまり， 
if (a = = b ) 

なのです。代入のときは "=" ですけどね。 

ちなみじ， C のいとこの関係にあるといわれ 
る pascal では，代入は"：="，げのあと（つまり 
比較ね）は "=" なんです。謎た’……。 

case のあとの break がな〜し、! 

これはこんなやつですな。 
switch ( a ) { 


case 1 : 

prin け （"1") 

case 2 : 

printf ("2") 

case 3 : 

printf ("3") 

case 4 : 

printf ("4") 


これて ‘ a 力< I のときは画面じはなんと表示さ 
れるでしょう。え， I ?違いますよ〜ん。この 
答えは「に34が表示される J なのです。 case の後 
ろじ 「 break 」 と善いてわかないと，そのあとも 
ずらずらと実行してしまうのです， C って野郎 
は。ピから，ここで a が I なら I ， 2なら2と 
表示させたいときは， 
switch ( a ) { 

case I : printf ("I") ; break; 
case 2 : printf (• で " ）； break; 
case 3 : printf ("3") : break; 
case 4 : printf ("4") ; break; 

} 

と， " break " をつけ加えなくてはいけないのでし 
た。 

scanf を間違える 

scanf ("%d 

こんなのですね。こうやっていわれるとわか 
るんだけど，プログラムのなかに I 斤ピけある 
とわかりじくいミスですよね。そそ， scanf って 
やっは入れてやりたい変数に「&」をつけなくち 
ゃいかんのですね 一。 

scant ("%d % d "，& n ,& m ); 

う一ん，面倒臭いやつ。 X - BAS にだと input だっ 
て，あの止まってしまう ml < ey $ だって，普通に変 
数名を入れればよかったのじ。 

ちなみにネ刀'。者は， •‘&" と(アドレス 
とポインタってやつだな）ってなかなかわかり 
じくいものです。区別つかんのよね，マニユア 
ルとか，なんとか ". h " っていうファイルをの 
ぞき見ても，よけいじぐちゃんぐちゃんになっ 
ちゃうの。そういうときはほかのプログラ厶を 
参考じして，そのまんま使わせていたどきまし 
ょう，それがいちばんわ得です。ぱっくん。 

ちなみじこういう場合， BAS にがわかってい 
る人なら， basicO . h をインクルードして ， BASK 
の文法そのままじ舍いてしまえばたいてい解ず 
します。だめだったら， BAS にで善いて BC じ通し 
てやると，どうやればいいのか1000/〇わかりま 
す。 BC ってちょっと手間のかかるオンラインマ 
ニユアルピったのね . 。 

ちなみじ， hex $ (数値を16進数の文字列に変 
える）なんてのは BAS にそのままではだめです。 
では，どうやれば……，それは BC じ聞いてね C 


ほほぅ〜，と感'巳、すること請け合いです。 

open のとまの文字列 

fp = fopen (" A :¥ newyork "," r ") ; 

これは " NEWYORK " というファイルを才ーブ 
ンするんですか？ふ一ん，じゃ，これは？ 
fp = fopen ("¥ n "," r ，’） ： 

ふっふっふ。わかったでしょ 一。 そうそう， 
"¥ n " って改行コードなんですよ。つまり **fopen 
("¥ n "," r ")" た•と「"改行コード"っていうファ 
イル名のファイルをオープンする J という，ま 
ことじワケワカメな結果に陥ってしまうのです。 
"¥ newyork " も"改行コード"+ " ewyork " なんで 
すね。う一ん，んなのありかし、。 

で，どうしても 「¥ j という文字を入れたいと 
きじは（ファイルるなんかを奋くとき）「¥¥」と 
香くんです。ってことは " newyork " ってファイ 
ルを開けたいときじは， 

fp = fopen (" A :¥¥ newyorl <") 

じなるんです。意地悪なやつだな，じって。 

ほかにちいろいろ 

ん 一， こんならんかな。はっきりいってじっ 
て奥が深いです。引っかかるところも多いし， 
変じトリツキーな技が多くて.それ自体パズル 
みたいです。人のリストを読もうとしても，変 
なことをしてることがをい。しかしですね一， 
それだけじいろいろ憶えるとなんでもできる言 
語どったりもするんです。ポインタじ VRAM のア 
ドレスを入れて直接いじる，なんてアセンブラ 
も顔負けのようなこともできます。 

条件演算子を使うと変なこともできます。 

return a = = b ? a : a < b ? 0:1： 

これなんかちゃんとけ〜 then で畜いたら何行 
かかることやら（ちなみに"〜？〜：〜"は， 
"け〜 then " みたいなものです。くわしくはマニ 
ユアルを見てね）。 

どうです。楽しいでしょう（举じいやがらせ 
をしているだけ，という話もあるが）。引っかか 
るところさえ乗り切ってしまえば，こんなのす 
いすいできるんですよ。 

だから， C でひっかかってしまった皆株。も 
う一度 C じチヤレンジしてみません力、。〔言語 
つて面白いですよ。 
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人間は無意識のラちじポーズをつ < ったり生活環境じよって性格が 
変わった0するのじ，猫はどんなところで生活していてを本能その 
まま。だから，猫に教えられることつてた<さんあるぶラです。 


新宿のぉばあちゃんの家には，巧の左手 
に乂きなソメイヨシノがあって，お•年，満 
閒が近くなると「サクラをなにわいで 」 t 
屯訴をかけてくる。 

ぉばあもゃんは花を r - i 奥にムダ話がした 
いのではなくて，ほんとうにサクラを見せ 
たいと思っているようだ'。サクラなら，ど 
このサクラでも好きなだけながめられるの 
だけれど，わさななじみのホい木が，父母 
の家で変わらぬ美しさを見せてくれるのは 
化別かもしれない。わばあちゃんは，をの 
いちばんみごとな姿のときに私たちを呼ん 
で，文句なしの晴れ晴れした気持ちにさせ 
てやりたいと思うのだろう。 

「挪が'わらしろいから見にこない？」と 
言いたいときがある。 

挪がわけらなくはしゃぎはじめると，を 
の パワフルなワンマン シヨウの観をが自分 
ひとりなのを残念でたまらなく思う。 

をる，すべる，夕っこむ，とびあがる。 
ころげる，もぐりこも、，クイックターンを 
する。ソファにあったぬいぐるみにじゃれ 
て恪脚をする。あげくは搬れ果てたかのよ 
うにをのまま仰向けで冥想のマネをする。 

組の「満關」もみご L なものだ。 

ボディランゲージ 

「大事なことはみ一んな挪に教わった」 
というタイトルにひかれて，嘗店に取りよ 
せてもらったのは，飛な新社発巧の小塑の 
絵本だった。著者はスージー•べッカーと 
いう，米国の作家兼イラストレーターの女 
150 Oh! X 1992.6. 


性で，訳者は詩人のを川俊太郎さんである。 

飼い她「ビンキー」のお山なり常の過ご 
しかたから，たくさんのすばらしい生き力> 
たをがえてもらったのだし彼女は感謝と 
愛情をこめて楽しい絵によるエッセイを描 
いた。 

B 6 判を横向きにした厚さ1七ンチの本 
には，90ページにわたって， II ，じ.の猫のく 
りひろげるあらゆる「わこない」「しわざ」 
「消'的」「モットー」「衝動」などがつぎつ 
ぎと描写されている。をして，をのひとつ 
ひとつに，猫から教えられただいじな教訓 
がをえられているのだ。 

たとえば，階段を一気に駆けのぼるよう 
すし I •.までたどりついた t ころの絵が並 
び，「2階に素早く駆け. _ h がれば駆け上がる 
ほど，駆け上がったわけを忘れがち」。 

おかでドアをあけて室内に入り，何かを 
期}寺するようすであたりをおまわし，「自立 
を失わず人に頼るべし」。 

ディナーの食卓で，飼い主夫妻とともに 
空席にきちん t すわり，「晚ご飯にはなかで 
自分を招符せよ」。 

遊んでいて大きな家具をたぉしてしまっ 
たあし「みっともないことなんかすぐに忘 
れて，遇 I 去にあんまりこだわらないこと」 
t いったふうだ。をの場を立もまるすまし 
顔と足の轄さがなんとらいえない。 

はじめから共感を持つだろうという予感 
はあったのだけれど，どのページを見ても 
わが家のホンニヤアを揣いたとしか思えな 
いほどをつくりだ。 


曰なたで仰向けに眠る。呼んでら米ない。 
プリンタから化てくる用紙にもぐってあば 
れる。ダンスのステップを踏むように足ら 
とで甘える。読んでいる新聞の上にすわり 
こむ。ひきだしの中にうずくまる。力ーテ 
ンに駆けのぼる。買い物袋にとびこんで袋 
^いっしよにまりまわる。平気で数分わき 
に戸外への化入りをくりかえす。 

人間のほうは国によって生活感党がまる 
でちがうというのに，猫はこんなにも万圃 
共通の幕らしをしているのだろう力>。言葉 
を持たないほうがかえって境界のない世が 
をつくりだすということなのだろう力，。 

彼女のじっさいの飼い猫は白黑もようら 
しい力す，絵本のお人公は白猫で，タフで郭 
放な動きがなんとなくオトコの子といった 
印象だ。リラックスした揣線に水彩えのぐ 
の眷をものびのび t 明るく，娜がいかにら 
はつらつと顾师の中で生きている。 

人間に依存して暮らしながらまったく遠 
慮をすることがなく，自分の主義ををえず 
に生きている動物。をれがけっきよく愛さ 
れて，をのバイタリテイは私たちをひきつ 
ける。らっしぜんに，もっと好奇心を持 
って，失敗は気にかけず明るくやろうよ， 

I :教えてくれる。 

ニセモノをつくろう 

情報科学技術協会によってむわれる「デ 
_タベース検索お術者認定試験」について 
は前回わ話ししたが，この通称「サーチ ャ 
一試験」に合格した人たもの認定証巧与ぶ 
が、 3巧の下か，都内で斤われた。夫ら1 
級の認定証をちようだいすることができた。 

認定証は 22. 5センチ角の正方形の睁紙 
で，をれよりひとまわり大きいカラー台紙 
にエビ茶色のリボンで留められている。 

あたりまえのことだが，これは1遮し力> 
いただけないので， S 市の家に持っていっ 
てしまう t 私たちは見ることができない。 

をれじゃぁとわもしろ半分に，コピー機 
で模造品をこしらえよう！：いうことになっ 
た。キヤノンの FC -2 t いうホー ムコ ピー機 
だ。ふつうの印刷物はこれでじゅうぶんき 
れいな コ ピーがとれる。 

台紙から認定証だけ引き抜いて複写して 
みた。ところがこれがなんともみすぼらし 
い。文字は鮮明なのにどうしてこう粗末に 
見えるのだろう。 




書類の义愈や内をがゎもな目的でコピー 
するときは，はっきりと權写されれば不満 
はなぃ。をれが認を証や賞がなどになった 
とき，威敝や品位を写しとろうとぃう问の 
に巧わってしまう t なるしこれはもとも 
と無理がありをうだ。コピー用紙にも巧巧 
の一端はある。 

をらをらコピー機なんかで認定証のダミ 
—をつくろうとぃうの力す，す供じみたアイ 
デァなのだと反'省しながらも， 

「カラーコピー 機はどれくらいのしごと 
をするのかしら」と夫に閒いてみた。 

「会社で研究用の機材として K 入した力 
ラーコピー機があるけれど，なかなかぃぃ 
らしいよ」 

ずぃぶんがいこ新 I か]のを閒広告で，「どちら 
が本物でしよう」と黃糸王のバラの写巧を2 
枚並べて見せているのがあった。たしか力 
ラーコピー機の宣なだった。2枚の写真は 
見分けがつかなぃほどをっくりで，紳间;ま 
で鮮明だったけれど，をれ自体，新間紙に 
らうぃちど印刷されてぃるのだから，コピ 
一のできばえとして本気で感心するわけに 
はいかないと,思った。 

t もあれ，広告は娘先端の特殊な技術を 
宣をするらの，ごくふつうの カラーコピー 
機ではをうはぃかなぃだろう。やっとを力;' 
あらわれたような，かすれた晒面に七がい 
4•ぃと思いながら， 

「突験として，この認定証のコピーをゎ 
願ぃしたぃんだけど」と頼んでみた。 

数口して夫が持参した「認定証」のカラ 
ーコピー作品。操作に熟練した女性社なに 
ゎ願ぃしむをうだ。 

なんとビックリ。怨像はふっ飛んだ。|'_1 
黑のコピー機とは世ががちがう。 

美しいウソ 

「認を証」は，お上と左下のコーナーに 
斜めにかけられたリボンべルトで台紙に閒 
をされているのだが，カラーコピーは，を 
のままの遂’で巧われた。すなわち，紙とが 
を：歌ねた平板な立体が，一枚のコピーり j 紙 
の平贿じそっくり巧化されたのだ。 

まず色彩。もとの色がは t んど変わりな 
く巧現された。台紙の青，認定証のむ，リ 
ボンのエビ茶，活字の黒，認印の朱の化。 

をれじ加えて，材質感の細密な再现が， 

まるですぐれたカメラのレンズでとらえた 


ようだ。台紙のこまかな凹凸，リボンが認 
を証の茲侧にまわりこむ-化がのうつりかわ 
り。台紙にのった認定証のかすかな睁みま 
で写し取り，リアルな立体感を化せている。 
カラーコピーは用紙む上質なことらある力す， 
本物と兄まがうほどのできばえだ。 

コピーは，特殊な半導体が表酣について 
いる ローラーが 主なである。原稿に化をあ 
てて，濃が（む無や 色彩） を このローラー 
に読み取らせる。|'1はプラス，黑はマイナ 
スに感知して，特蛛な鉄粉を媒体にして卜 
ナー（塗科）を韻いていき，現像するのだ 
をうだ。 

すべての色は S 賊色（ホ，黄，靑）から 
こしらえることができる力す，カラーコピー 
機の場なも， S 原色（機穗によっては四原 
た）の藥料により，3凹あるいは4凹の運 
動で，混色しながら色彩をが現する。この 
とき原稿のコンディシヨンを見ながら色睐 
の調整を巧い，理想的な權写に近づけるわ 
けだ。 

読み取りと現像の精度がないほど，より 
美しく細密なコピー晒像が巧生されるこ L 
になるけれど，やはりコピーは原捣のを件 
に左右される。良い原稿ほどきれいなコピ 
一が生まれるのだろう。 

この認定証のコピーが人-成功だったのは， 
リアルに巧生される良い衆件-がをろってい 
たのかもしれない。色合いと明暗のバラン 
ス， 村質のバラ エティ， 巧れ，巧傷のない 
こと。をれにコピー機を操作してくれた人 
のな術。献•かは1枚の完化品のために，微 
妙な色合いの調鉛に時閒をかけ，反ホ（ほ 
ご）ら何枚か化したという。 

コピー機はシャープの CX - 7700という機 
極だをうだ。 

ものはためししこんどはも分で描いた 
クレパス陋 I を何枚か持って，カラーコピー 
をあつかっている近くの义興店にでかけた。 

キヤノンの 「レーザー コピ ー1」 という 

機種で，ホ，黄，青と紫の4色でををつく 
りあげる。檢作はおのご屯人にわ败 i いした 
のだが，原稿に使われている蝴村の色調の 
せい力>，鮮度がいまひとつだ。 

「少し青みを,|||,しましよう力>」と言って 
才ート調整から乎動にうつったけれど，を 
体が青みがかって，これも少し失强した。 
やはりカラー コピー とらなると，機械の特 
徴をよく现解して，発色の倾向やクセなど 



illustration • Kyoko Takazawa 


も党え，たくさんの火败をしてからでなぃ 
しを‘じ、の作はできなぃのだろう。 

色彩の劾ぶはふしぎなものだ。|'1黑やが 
色の1け:がでしか装明できなぃ，特がの毀な 
な「色彩感」もあるのだけれど，じっさぃ 
に色彩がほどこされるし一挙にが奥•感や 
温かさがあらわれて，しぜんな親しみが感 
じられる。 

「ところで，1枚のカラーコピーに，け 
っこう経嫂らかかるけれど，どんなけ的で 
使うのかしら？」 

「を社の#類なんかは，あまり興味を持 
って読める^のが少なぃので，きれぃで U 
をひくようなのにしようとぃうことあ 
るだろうね」 

たしかにを社 I 剖で取り引きの說をずるに 
も，味気なぃ箭橄を夕わすより，楽しめる 
きれぃな書類で新をすすめるほう力す，扣-了 • 
に意欲を感じてもらえるとぃうこ t になる 
かもしれなぃ。 

をうぃえば义なおのごぶ人^，化?； tii のイ 
ンテリア^して媽じきれぃな カラー コピー 
の写-巧を使う人らぃると言ってぃた。 

しかし，なには t もあれ，わがぶでもパ 
ソコンにまさる活躍をしてぃるの力す，巧刊1_ 
純粋白骗コピー機である。 

「.化体のなコピー ■ ?とれるよ！」 

トオルはぬぃく、、るみのい猫， ペルニヤ ア 
をコピー機の肋税台に押しつけた。 

できた！ぬぃぐるみの立 f 本コピー。がっ 
暗な脚の中に浮かびあがった木コ。まる 
で背後麗だ。ウン，迫刀がある。 

I ころで， 性能抜群のカラーコピー機， 

これほどの威刀を化せるとやはり，也用に興 
味がわぃてくるのだが，紙僻などの權写だ 
けは法律で禁じられているをうだ。 
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生中継「地城最後の瞬間 J 


[ フィルタとしてのテレビ / 

僕はたぶん 「テレビっ子」 だったのだと 
思います。これという番組ならば，明口入 
試があろうと何があろうとおたものでした。 
でも，提い時閒なるというよりは，これと 
決めたカルトなあ組を意間地になって見る 
というタイプでした。いまでは，もう世の 
中は テレビを あまり見ないという人のほう 
が珍しいという風潮ですから， 「テレビ っ 
す」という言葉も死語になりつつあるので 
しょうね。 

テレビを化表とする，情報を洪水のよう 
にたれ流すようなメディアは，人類の歷あ 
というスケールでいうと，まだまだ生まれ 
たばかりといってよいものです。生まれた 
ばかりのくせに予怨らつかないようなハ。ヮ 
一を秘めたメディアというらのは，奠は人 
閒を大きくを質させようとしているのかも 
しれません。このテー マは 僕にとって限り 
なく刺激的に思われます。 

このことは，たとえば次のような表現に 
辟-き換えることもできるでしょう。「人間と 
いう名前の装證にがする入力にがして，い 
つもテレビという名前のフィルタを通した 
とすると，この人閒という装薦の化知には 
どのような婆:化が表れるか？をして，を 
の装罵の内部が態はどのようになっている 
のだろうか？」 

この設定は少なくとも今 U の[ I 本にわい 
ては必ずしも現奥ばなれしたものとはいえ 
ないでしょう。生まれた！：きから，な料だ 
けは機械的にち.えられるが，テレビが備え 
つけられた家に I おじ込められて肯-てられ， 

生活している人削を想定すればいいのです。 
むちろん，このような シチュエーションは 
赖端ですが，極度の閒題です。 

フィルタとしてのメディアの性質として， 
少なくとも白明なのは，メディア巧らの巧 
在ををうくする方向に対しては， ブレーキ 
がかかるような作 W が自がにあるいは強制 
的に働くということです。をの意味でわか 
りにくいということカミいえます。 

をういう意味で，まずフィルタとしての 


侧きに作用する主体として，テレビの広告 
料を払ってくれるスポンサーが挙げられま 
す。スポンサーに牌りられてしまったらテ 
レビ局はがをできなぃでしよう，「圃常」な 
どの局を除けば。 

もうひとつは，認可権を持つ園家力の影 
鄉が考えられます。これはスポンサーより 
ももっと根本的な権九 t ぃえます。認可を 
取り消されてしまえば，放映することは即 
化卵となるのですから。ただし，こちらの 
ほうは，剛接的あるぃは自贿的なものが多 
ぃから力％我々はをのような権力の影響を 
簡単に読み取ることはできなぃようになっ 
てぃるようです。 

[_ 過激なマクルーノ\ン / 

メディアの向こう侧にぃる送り手である 
人や組紹た，をしてこちら側にぃる受け手で 
ある我々，これらを含むを f 本的な構造をと 
らえるには，この庵業社会を体を活性化さ 
せてぃる原理までとらえる必嬰があります。 
ここに，40年の[上前に化された1册の本が 
あります。メディアとぃえばこの人ともぃ 
え る マー シャル •マ クル_ハンの普ぃた「機 

械の化嫁」（义献 1) とぃう本です。 

この本では，広告，テレビ，ラジオ，映 
が I ，雑誌などのメディアにわける59の案例 
がマナ板の上に載せられ，メディアの向こ 
うにぃる人たちがどのような窟図を持ち， 
どのようなテクニックを駆使して大衆の心 
の中に入り込らうとしてぃるかが痛烈に暴 
き立てられてぃるのです。 

彼はこの本の中で攻擊が象の企業名や侧 
人名をぃっさぃ隙してぃません。をの内を 
はたとえば次のようならのです。 

-商だ口の凹転率を.い f るために，谐 m でも 
所—荷物で扛あっさり檢てまることをなんと 
も思わなぃような'じ、理を形成させるテクニ 
ック。 

. 勝ち犬になってみたぃと願う多くの貨け 
火読者を引きつける雑誌。 

•スリルと輿がをもたらして戦争に駆り立 
てる新剛。 

•流巧りすたりだけを強調し結局虚無（二 


ヒリズム）しか残らない広告イメ_ジ。 
•名声や教養は，知觉や判断にわける鑑識 
ブ J の有無ではなく，消'我力のお無を恵味す 
るという，広告の基づいている思想。 
•セックスとテクノロジーと化が 結びつい 
たパターンを基調とするイメージ。 

-無害で健康的な飲み物である i ： いうイメ 
—ジを徹底させようとするコーラを社。 

本 ネネ 

火衆の'じ、を引きつけるために，懸命にな 
っている産業おをの破滅への道が'，マクル 
—ハンにはくっきりとおえるのでしよう。 
彼は，上に示したようなもののわかげで， 

4至態は次のようになる，もしくはなってい 
ると述べます。 

•化を日常生活の第包鳴（生産工程の中）に 
入れるのに惯れっこになる。 

-消费財の大小をして成功の尺度とするの 
で，人間の性格，ネ能の多様•性は巧殺され 
る。 

-巧世:界旅斤もできると約束してくれるの 
はよい力;'，をの手段を提供してくれる新杖 
術はすでに戦争 f 本制に組み入れられてぉり， 
いざ巧旅斤の段階で，どこにも乘客がいな 

い 0 

-ホ場のメカニズム t 人間不在の生違ネ支術 
が 、肉体の喜びと生殖機能の分離に基づい 
て同性愛やフアシスト的暴力を育てる。 

- スーパーマン （文明人としての日常•集活 
の晒倒臭い段化りに我慢できず，力ずくで 
一挙に解決したいじりじり感を具現する心 
珊的败化のドラマ）がらてはやされる。 

-個人の無力感によって人間不在の巨火企 
業に駆り立てられ，巨大な権力機構とほ分 
とが空想の中で同一化する。 

[_ 蒼在化のテクニ、ソク 7 

マ クルーハンの 本を読んでまず驚くべき 
ことは，彼が40年に[上も前に巧った過獻な 
攻雌が，現在になってもまったく色あせて 
いない t いうことです。これは，事態が彼 
の指摘した方向に，より深刻に踏み化して 
いることを物語っているのでしようか？ 
ただし，彼の才討•商したメディアを使った 
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企てが現をも不変であるといっても，やは 
り最近のテクニックのを化の大きな特徴は， 
をの方法がより巧妙になってきた t いうこ 
とでしよう。これは，企業が贺くなって， 
目先の損得よりは長期り勺な利潤を考えるよ 
うになってきたことじもよると思います。 

新発売の商品1個を売りつけるよりは， 
将ホ的に愛着を持たれるようなイメージを 
消雙者の'じ、に植えつけるほうが大事である 
ということです。 

また， テクニック 的なことに闕していえ 
ば，直接的にメッセージを送るよりは，抽 
み的あるいは潜在意識的にメッセージを送 
る方法が確立されてきたということがいえ 
ると思います。潜在恵識じ忍び込んでくる 
ような広告のお法を多数の実例!：とも••こ七 
ン七ーシヨナルに示したブライアン.キー 
の「メディア •セックス」 をはじめとする 
いくつかの 著書は，をの テクニックを 極端 
なおで示したものといえます。でも，この 
本は多くの業界人のバィブル的な存在であ 
った t 書いていた人もいるほどです。 

L 曰常的な風景の中で J 

マクルーハンの 本の文脈の延長線上にあ 
り，さらに今日の日本の文化的政治的が況 
に軽い文体で切り込んでいるのが，山崎浩 
一の書いたテレビに間わる本です（文献 
2)。湾岸戦争から始まって「ねるとん」に 
いたるまでをの I :り上げた話題は広がって 
いますが，軽妙で読みやすいタッチになっ 
ています（雑誌「ま琼」に連載されていた 
の だから当然力’？）。 

テレビに対する，昔の愛着，をして現在 
の幻惑/幻滅というものが根底に流れてい 
る点で，元テレビっ子の僕と波長が合った 
という点むあることはあるでしよう。 

しかし，この本が僕を寝させずに一気に 
読ませてしまったのは，著者のスタンスの 
中に，マ クルーハンの 述べる「末梢的事物 
や宣なの戚に対するには，れヒ判的な概察腮 
じよってをれを制御するこ t こを唯一の解 
答」ということが確実にあるからだと思わ 
れます。 


「きっと僕たちは I 化界の終わりも大帖 I 师 
テレビで見るだろう」と力，，「人類を救うに 
は人類を滅亡させるしかない」という表现 
に象徴されるような悲観主範，あるいは虚 
無主義的傾向が色濃く本全体に流れている 
という点では マクルーハンの 本と同様なの 
ですが，この本を,|||,色のものにしているの 
は，世界の終わりさえも楽しんでしまえ， 
という逆説的な楽観主義が，常にをれと一 
体のらの t してががしているところといえ 
ます。 

僕は マクルーハンの 本を読んだとき， 「こ 
のように実名であらゆる権力を攻擊してい 
て，よくもまあ，この本はこの世に巧をし 
続りてきたな」と感じました。もしかして， 
マクルーハン のような主張を持った本を， 
今日の日本で比較の大きい规模で政治色の 
ない化版社から化すには，このような串まい 
文体や楽観主義の味つけが必要なのでしよ 
うか？ 日本は マクルーハンの シナリオど 
ゎりに進んでいる機廠的な圆のようですか 
ら，あながぢ邪椎^はいえないかもしれま 
せん。 

!_ ヌード写真の裏には ] 

マ クルーハンの 梢揃を受けるまで飞なく， 
確かにメディアから大量に流されている悄 
報の多くは，性的イメージ，またはテクノ 
ロジーのイメージ，あるいはをの組み合わ 
せに満もたものです。 

性のイメージ，それらヌード写真だけに 
絞って論じた夕木浩二の本が化版されまし 
た（义献3)。 

大證ではありませんが，内容のきわめて 
濃い本といえます。特に，この本で僕が素 
晴らしいと思ったのは，従米，ヌード写真 
集を化判的に論ずる場合にしばしば用いら 
れていた「女性二被害者，巧性二加害者」 
という図式がここでは取り隙かれ，「見る侧 
の男性=被害者」という視点を持っている 
ことです。 

このような，ヌード写舆の受け手は前方 
とも彼普者であるという指摘により，ヌー 
ド写舆を取り卷く複雑な構造に対する新し 


い アプローチが 可能となったのです。この 
本らまた，マクルーハンの主張の延挺線上 
にある！：いうことができるしむいます。 

また，この本は粗製乱造される今りのヌ 
ード写真たもをす比判的に論じていますが， 
後半のほうで新しいヌード写舆の潮流に対 
してもきっもりと視線を向けているところ 
に好感が持てます。たとえば，ヘルムート. 
ニユートンであり，あるいはメ ープル •ソ 
ープといった人たもの作品です。 

計算機研究にお産業な会の構図が/ 

いま僕が向かっている PowerBook の隣 
には，届いたばかりの bit 誌5巧号が鼓いて 
あります。をの巻頭言の コーナーに 束大の 
が田先生が登場し，「若い人の発表を聞いて 
いても，ああ，これは昔のあれだ，と思う 
ことが多い」と書かれています。 

日本の計算機研巧者には，流巧りすたり 
に敏感なところがあるということはよくい 
われることです。をれ事態はをれなりによ 
いことなのですが，流行したら主体性なく 
飛びつくというこ t を繰り返し，をの結果 
消化不良になってしまうし確かに問題と 
いえるでしよう。 

ホいものでらなんでも，新しをう，流行 
りをうに見せて幻を振りまくという手法が， 
をういうこ L といちばん無縁であるべき研 
究の場にわいて定着するようなことは，を 
れこを，敗北宣言をの^の^いえましよう。 

ビルの壁面や幸の横に巨大テレビをつけ 
ることを発明する日本では，すでにメディ 
アは環境をのものに近くなってきたといえ 
ます。だからこを，メディアで遊びつつも， 
マクルー ハンの 「マ」 の字でもときどき思 
い化さないしどの場师やが’况でも根こを 
ぎ崩壊してしまうようなことが起きてしま 
うのでしよう。 
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PRODUCTS 


ヒューマニックメモリュニッ K 

HM-1 加 /4 邮 /2 邮〇 

システムサコ厶 



HM-I00 


システムサコムとインタービジョンは， 
「ヒューマニック メモリ ユニット HM - 

100/400/2000」シリーズを4巧から販売 I 削 
始した。 

特長としては，ニューロン素子自体に活 
動性を持たせ，能動的にシナプスを配線す 
る巧性ニューロン制御構造を採用した，自 
ピ靖殖凹路である。これは，データが入力 
されるたびにシナプスが成長し，必要な部 
分のみを実斤して神経回路を構築していく 
ものであり，ノス、ックプロパゲーション法よ 

り も1，000〜10,000倍の学習効率を実现す 
ることが可能となった。 

また，民 S -232 C 経由でデータをやりとり 
することで，コンピュータを選ばない構造 
となっている。现在のところ対応機極は PC 
-9801 のみだが，ュ_ザーの要豐によウ他機 
趨にむが応していく予定。 

すでに C 言語によるアプリケーション峭 
発環境も整備されていて，音声認識や振動 
波形による故峰診断•合否判定（感応検査） 
を巧うための専用ソフトウエアもオプショ 
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ンで用意してある。波形認識アプリケーシ 
ヨン （ PC - 9801用）が AD 変換ボード ， FFT 
ボードかきで960，0001り（税別）となってい 

る。 

このシリーズは、 化- Jj 暗の大きさ 、グル 
ープか類機能の有無によって3タイプ用惠 
されている。 

HM -100 化力層（娘火50ノード） 
グループ分類機能なし 
HM -400 化力層（傲大150ノード） 

iii 大3グループまで分類可 
HM - 2000化力層（嚴大750ノード） 

最大15グループまで分類可 
価格は，嚴下位機穂の HM -100 が980,000 
円（税別)。 HM - 400/2000については伽格未 
定。 

〈問い合わせ先〉 

システムサコム ㈱ 巧 03(3635)5147 
大容量 SRAM カード 

ML - 日 M-PG/4M-PG 

日立7クたル 

II 立マクセルでは，カードサイズ' (厚さ 
5 mm ) の 8 M バイト SRAM カード 「 ML -8 M 
- PG 」 を郎龍6巧11:1よりサンプル化荷を 
開始する。 

この力ードでは階:さ 1.2 mm のパッケー 
ジ ( TSOP ) を使用した 4 M ビット S 民 AM を 
採用することにより，現在最-火を量 3 M バイ 
卜であったものを 8 M バイトまで拡張する 
ことができた。制御部はカスタム LSI 化で 
コンパクトにし，独おのデータ保護回路に 
よってデータ保持の信頼性を向上させてい 
る。 

をして，今 I 到の 8 M バイトカードの邮発に 
伴い， 4 M バイトカードも同時に開発。256 
K バイトから， 8 M バイトまでシリーズイヒす 
るこ t になった。すべてのカードは電池電 
圧檢化端子，ライトプロテクトスイッチ， 

静 V 区気ノイズ防御構造，曲げ強度が商いス 
テン レス パネル板などの，すぐ、れた性能を 



継あしている。 

サンプル伽格は， 「 ML -8 M - PG 」 力;700, 
000円， 「 ML -4 M - PG 」 カミ400,000円となっ 

ている。 

〈問い合わせ先〉 

日立マク七ル ㈱ 巧03 (3241) 97% 

光カードシステム 

RW-PO/OC-PO 

キヤノン 



RW-20/OC-20 

キヤノンは，キヤノン光力ードリーダラ 
イタ 「 RW -20」 とキヤノン光力ード roc - 
20」からなる「キヤノン化カードシステム J 











を關発，8巧1日から販売を開始する。. 

次世代-のパーソナルメモリ1：して， 1 C 力 
ードと並んでを固を集めてぃる光カードは， 
レーザー化による情報の記録，再生ができ 
る光学式のメモリカードである。 

今回完成した「光カードシステム（民 W - 
20/ OC -20) 」は，従来の参考比 I ,品や一部サン 
プル出荷品から，書きをみ速度や読み取り 
速度などの大幅な性能アップを実現し，フ 
ロッピーデイスクなど，外部記録媒体と同 
等の操作性を実現した。さらに光カードの 
記録容量^， ECC(Error Correction Code : 
エラー訂正符号）付きで 3.42 M バイト， 
ECC なしで 4.20 M バイトと大容量化を実 
現してぃる。 

また， 「 RW - 20」 では エラーレート 10— 
下い、う読み取り精度を実現。長年培って 
きた光記録材料•カード層構成な術により， 
高感度で記録，再生特性にすぐれ，かつ高 
ぃを定性をもつ化カードの独自開発し生 
産技術の確立に成功した。 

今後は，5巧20日〜23 口に柬京.晴海の 
国際見本市を場で開催される「ビジネスシ 
ヨウ ，92 TOK YO 」への「光力ードシステム」 
の化展を手始めに，有機的な事業展開に向 
けて内外の有力機関，企業と協力し同シス 
テムを用ぃたアプリケーシヨンの実用化を 
進めてぃるようだ 

伽格は，化カードリーダライタ「民 W - 20」 
が500,000[り，化カード 「 OC - 20 (標準力一 
ド）」 力で，000円 （ t もに税別）となってぃ 
る。 

〈問ぃ合わせ先〉 

キヤノン巧 03 (3455) 9503 

ISDN モデム 

MT96FS5V 

オムロン 

オムロン株式を社は ISDN (総合デジタ 
ル通信回路）に接続可能な，通信速度9,600 
bps のを2重モデムを4巧22日より発売開 
始する。 

「 MT 96 FS 5 V 」 は，業界で初めて電話回 
線用モデム機能に ISDN 用ターミナルアダ 
プタ機能を付加し ISDN , 電話回線のどち 
らにも接続して使用できるようになってぃ 
る。 

また， ISDN 側に接続してぃて！)電話回 
線に乗り入れて，普通に電話回線のモデム 


MT96FS5V 



t 通信を行うこともできる。このため1台 
で ISDN 通信，電話回線による通信 ， ISDN 
から乗り入れて行う通信，の3役をこなす 
ことができる。 

をして，圃際標準规格である CCITT V . 
32をサポートし，エラー訂正機能 t して 
MNP クラス日と CCITT V .42 を標準搭載。 
データ店縱機能に， MNP クラス5 t 
CCITT V .42 bis も標準搭載してわり，実効 
通信速度が最高約19,200 bps までが]上して 
いる。さらに，非同期式（調歩同期式）通 
信に加え，同期通信をサポート。尊用回線 
(2 回線）にら対応しているため，パソコ 
ン通信からビジネスネットワークまで使用 
可能なスペックを持っている。 

伽格は，198,000円（税別）となってい 
る。 

<問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ 巧03 (5488) 3221 ,06(282) 2672 
A 4 カラー OH 戶プリンタ 

CP- 4 邮日シリーズ W 写壌 " 

曰本アビオニクス 


CP-4000 



日本アビ オニクス 株式を社では， カラ— 
プリンタ CP -400 シリーズ"写燦"を5月末 
から販売開始する。 

本機は熱集中型サーマルへッドによる可 
変ドットサイズ （ VDS ) 方式の採用によ 
り，ドットサイズを16段階にコントロール 
して，キメ細かな中間色の表現が可能とな 


つている。コンピュータとは，アナログ 


民 GB ケーブルでの接続だけで，ソフトウェ 
アに依存するこ^なく，カラー印刷をする 
ことができる。 

製品仕様は U 下のとわりである。 

♦表現色と解像度22巧6千色 (100 DPI ) 


•入力分解能 
•印刷速度 
•水平同期周波数 
♦垂直同期周波数 
♦クロ ッ ク 周波数 
♦重鹽 


4096色 （200 DPI ) 
64階調 
120秒（最大） 

14〜 77 kHz 
45〜 115 Hz 
6. 2〜 140 MHz 
23 kg 


伽格は本体が980,000円（税別)，分配器 
が80,000円（税別）となっている。 
〈問い合わせ先〉 


日本アビニオクス ㈱ 巧03 (3725) 7814 


INFORMATION 


Joshin デスクトップ 
S ユージック-パーティー’92 

上新電機 


上新電機株式を社では，一般ユーザー向 
けのイベント 「 Joshin テ、'スクトッ：7° •ミユ 
—ジ ック•パーティ ー’92」を5 n 231:1 
(止)，5巧24日 （ 【] ) 上新電機本社 7 F 特設 
会場にて開]催する。 I 锦催が間は両日^も 
AM 10 : 00 〜 PM 6 : 00 となっている。入 
場は無料。 

このイベントは， デス クトップ. ミユー 
ジック関連機器や電子楽器などを一堂に集 
め， DTM の楽しさをより多くの人々に実 
感してもらうこ L を目的に企幽されたもの 
である。 DTM の七ミナーや講座をはじめ， 
ミニ コンサートや デモ 演奏， DTM ソフト 
メーカー各社の展示説明などのプログラム 
を予定している。特別出演 I :して，すぎや 
まこういも氏（作曲家)，浅野孝己氏（元ゴ 
ダイコ、、）も予定している。 

〈問い合わせ先〉 

上新電機 ㈱ 巧06 (634) 2021 
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このインデックスは，タイトル， 
ま記—著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。雨が多 
くてうっとうしいこの時期。家で 
静かじしているにはうってつけか 
な。でも，こもりすぎて気々まで 
暗くならないようじね。 


參考义が 

I / O 工学れ 

ASCII アスキー 

コ ンプティーク 角川書店 

テクノポリス徳間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新抽社 

マイコン BASK Magazine 電巧新閒社 

LOGIN アスキー 


—戚 

IVX 

►アルゴリズ厶を見切ったぞ!？ 

バソコンゲームの王道，でもプログラム化するのはち 
よっと大をな麻雀のアルゴリズムを解説。 X - BAS にでの 
参考のプログラ厶も掲載。——わじわん.テクノポリス， 
5月号，1 30- 1 35 pp . 

►ど〜するど〜なる!？パソコンゲーム！ CAV ステーシヨ 
ンとは？ 

パソコンゲームがレンタルできる？ CD 並の低価格で 
レンタルできるというまったく新しいシステム CAV ステ 
-シヨン。これはいったいどういったシステムなのかを 
探る。一編集部，テクノポリス，5月号，136- 139pp. 
►日本パソコン百景 

島根県巧川郡じある島ネ艮ま±通では，コンピュータの 
主力機種を生產している。今月はここを取がし ， FM 
TOWNS 製作の横様を見学。生産ラインの制御に TOWNS も 
使われている。ーフデヨシ&カワラ， ASCII . 5月号， 
I90-I9IPP. 

► CD - ROM ってこんなじ便利 

いままでソニーのデータディスクマンしかなかった電 
子ブックビュアじ，=洋巧機の EXB - I が加わった。そのレ 
ポートと，電子出版の草みけである宮±通の神田泰典氏 

とのインタビューを掲載する。-志村巧， ASCII , 5月 

号， 249-256PP. 

► 2002 未来コンピュータ 

チップのを新な術，次世代の電池やお憶メディアなど， 
コンピュータのハードウエアの最新事情を紹介しながら， 
将来，10年後を展望しようという試み。一編集靴 
ASCII , 5月号， 265-272PP. 

► MULTIMEDIA IN YER FACE ! 

隔月で海外.主に英米のマルチメディア巧報を紹介す 
るぺージ。今月は CD - ROM と CD - I のソフトと今後の展望 
じついて—— Daved Collier , AS 州，5月号， 330-333 pp . 
►パソコンでこんなに広がるパーソナル巧報ネットワーク 
通信のメリットじ触れたうえで，主要バソコン•ネッ 
卜や通信ソフトやモデムを紹介。巧帯電話 M 0 VA を持って 
旅巧に出てみる実験や，電子手帳での通信じついてのレ 

ポートも斤っている。-編集部，マイコン，5月号， 

77-I2IPP. 

►ビジネスマンのための巧報管理術 
ハイパー電子システム手帳 DB - Z 用のに力ード，表計を 
力ードのま用じついて解说する。今月は表計寡力ードの 
データ保存をどうするかじっいて。一塚田洋一，マイ 
コン，5月号，1 96-200pp. 

►ADVANCED ROBOT 展 

東まは外苑前の TEPIA で斤われた -ADVANCED ROBOT " 
をレポート。産業用•宇宙用などの80禮類にのぼるロボ 
ットが展示され，デモンストレーシヨンを巧っていた。 
—菊池秀一，マイコン，5月号，2 16-219 pp . 

► 手軽になった大容量記憶装置 
M 0 ディスクと大容«ハードディスク，リムーバブルハ 
-ドディスクじついての特集。 M 0 の記憶のイ±組み，接続 
の’;をち点，緑電子提唱の 「 MD バスマスタ方ホ」とは何 
か.リムーバブルハードディスクの製品紹介など。一 
前保純.加藤泰志ほか. I / O , 5月号. 58-69PP. 

►未来に立ち込める暗雲 

今後のコンピュータ業界の方向がをわる可能性がある 
とまでいわれている，アップルとマイクロソフトが繰り 
広げている訴訟問題じついて，その経繪と考えられるお 
響じっいて伝える。一 Tim Bajarin , I / O , 5月号，184- 
186 pp . 

►なんでも Q&A 

PC - 6700のレジューム機能，バワーマネージメント機 
能などじついての質問. PC - 6700の FD や内祗バッテリの 
仕様じついての質問に答える。ーシャープ株式会社， 
マイコン，5月号，3 16-317 pp . 

MZ シ U —ズ 

MZ-1500(BASIC 5Z-001) 

►ペーマガ春の大感謝祭 

単純で面白いシヨートプログラムのゲームが5本。シ 


ンプルでコクがある？—— SAMIQ , マイコン BASIC 
Magazine , 5月号，122- 125 pp . 

MZ - 2500 (BAS に - M 25) 

► SUPER WARSn 

敵の最終兵器 「デス トコ マン ダー」を破なする。ジョ 
イスティック専用シューティングゲーム。1991年 M 月号 
褐載の 「SUPER WARS 」 の続編。——もったん SOFT , マ 
イコン BASIC Magazine . 5月号， 126-128 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► BL 0 CKLE for XI 

4パネルー組のブロックが上から落ちてくる。それを 
うまく回転させて消'す！いわゆる「巧ち物 J ゲームた‘ 
そうだ。——関高を，マイコン日 AS に Magazine . 5巧号, 
152- 154 pp . 

► Let's Program 

今月の宿題は「口ーンの返済」。年利と借入額.毎月の 
返済額から，毎年の返済状況と借入金完済時の返済おお 
を求めるプログラム。 XI の BAS にで作った読者の解答例 
が馆栽されている。一藤本健，マイコン，5月号，236 
-243 pp . 

XI turbo シリーズ 
►いきなり BEATLES ! 

I 本のプログラ厶でショートゲー厶3本立て。タイト 
ルからもわかるようじ，曲はビートルズピ。一 
JIR 0 NKA , マイコン BAS に Magazine , 5月号，155- 157 pp . 

乂閒邮〇 

► NEW SOFT 

巧戟モードのついた X 68000版「レミングス J の発売子 
定を紹介。一編集部， LOGIN . 7号， 23 p . 

► THE NEWS FILE 

小さくスリムになった新型 「X 68000 Compact XVI 」を 
紹介。一編集部， LOGIN , 7号， 27 p . 

►ホ新ゲーム徹底解剖!！ 

「グラディウス n 」 を徹底攻略。シューティングゲー 
ムのを本を学べ！——編集部， LOGIN . 7号， I 66- I 67 P . 

► X 68000新閒 

開発中のロボットシミュレーションゲーム「バトルテ 
ック J は戦闢シーンのポリゴン画が目玉た‘！旧 M からの 
移植作品「ドラゴンストライク」は，なんとロールプレ 
イングタイプのフライトシミュレーション。ちょっと懐 
かしめの「エイリアンシンドロー厶 J はてかてかどろど 
ろの天下逸品の移植作。わ値段もわ買得ピぞ。ほかに巧 
則シューティングゲー厶「超人」や「キャメルトライ」 

のマップ&ボールコンテストの話など。——編集部. 
LOGIN , 7号， 244-247PP. 

► X 68000新巧 

速報！「ファイナルファイト」。ストリートファイター 
D の原型ともいえる「ファイナルファイト J がカプコン 
から完全移植予定ピ。そのほか，新着開発中ゲーム「将 
棋聖天」や「ジョシュア J , 発売中の 「 FI 5 ストライクイ 
—グル n 」 「ウルティマ VI 」などの紹介。一編集部， 
LOGIN , 8号， 230-235PP. 

► GAMING WORLD 

「ドラゴンストライク J - 「エイリアンシンドローム」， 
「苦胃頭捕物帳 」 「F 15ストライクイーグル D シナリオ 
ディスク」など新请ゲームの紹介。また開発のみまった 
「ファイナルファイト」广デッド•オブ•ザ.ブレイン」 
「セブンカラーズ」を紹介。一編集部テクノポリス， 
5月号， 19-3 か P . 

► SOFT EXPRESS 

新巧ゲーム「エイリアンシンドロ ーム j 「 苦再頭捕物娘」 
と，開発中の「へビーノヴァ J を紹介。——編集部，コ 
ンプティーク，5月号， 63-66PP. 

► SOFTWARE Hot Press 

「苦胃頭捕物帳」「エイリアンシンドローム J などの新 
作ゲームソフトの紹介。——編集部， POPCOM , 5巧号， 
27-28PP. 

► hardware Laboratory 

ver .2.0 じ進化して X 68000 Compact XVI にも登載され 
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た 「SX-WINDOW」 を紹介。目玉でもあるオリジナルアイ 
コンのかれるアイコンエディタを使って.その機辨や使 
いやすさをレポートしてみた。——編集靴 POPCOM. 5 
月号，1 18-120pp. 

►お新ハードウエアイき用レポート SHARP X68000 Com 
pact XVI 

X 68000シリーズ中，ネリの 3. 5インチ フロ ッピーディス 
クドライブを登おした X68000 Compact XVI。基本的な性 
能は X68000 XVIと同じだ.。そのスペックとが属ソフトウ 
エアを解说。カラーミ巧晶ディスプレイ 「LC-IOCI-Hj もつ 

なげられる。-化澤充裕，マイコン BASIC Magazine, 

5月号，71 -74pp. 

► HOT! INFORMATION 

X68000用 OS/9 バージョンアップの巧巧や，ワープロ 
ソフト 「Multiword Ver. し Ij, 統合型表計巧ソフト 「BUSI 
NESSPRO-68KJ を紹介している。——編集部，マイコン 
BASIC Magazine, 5月号， 96-97pp. 

►クイズ Zoom Zoom 

化大されまくってなんた’かわからなくなっている文字 
が，だんピんと小さくなって……。2人用早押しクイズ 
ゲーム。一福田ま介，マイコン BAS に Magazine, 5巧 
号，158- 159pp. 

► Chase Battler 

がのミサイルをよけ，がにミサイルを食らわす2人用 

バトルシューティングゲーム。-日進西夫と客?ぶ哀楽 

软マイコン BAS に Magazine, 5巧号， 160-161pp. 

►ニタ元巧巧 68K 

野巧ゲームじは珍しいサイドビュータイプ。なんだか 
がに草巧巧っぽくていいぞ。一 BANCO, マイコン BASK 
Magazine, 5巧号，162- 164pp. 

►出たな!！ツインビー〜風の贈り物〜 

コナミの人気ゲー厶のミュージックプログラム。要 
NAGDRV + CM-64 系音源モジュール。——岡本正和.マイ 
コン BAS に Magazine, 5月号，169- 172pp. 

►今月のま目パソコン.ゲー厶 

「ドラゴンストライク J 「エイリアンシンドロー厶 J 「苦 
胃頭捕物帳」など新作ソフトの紹介。——編集部.マイ 
コン BAS に Magazine. 5月号， 229-23Ipp. 

► X 68000芸術祭インフォメーション 

4 月 12 日の全国大会の最お情報。を部門エントリー作 
品の巧お。一山下章.マイコン BAS に Magazine. 5巧 
号， 266-267PP. 

►誌上公開巧問状 

21ピンのディスプレイをX 68000じ接続することはで 
きるか？キャノンの BJ-IOv を X68000 で使うじは？な 
どの疑問，巧問に答える。一を田太郎，マイコン BASK 
Magazine, 5月号，28 Ip. 

► NEW MODEL IMPRESSION 

3.5 インチ FDD 搭載のコンパクトマシン， X68000 Com 
pact XVIをあり上げる。キー配置の変更，省スぺースは評 
価されているが， HDD を内あできないのがネックか？ 
——編集部， ASCII. 5月号， 240-24Ipp. 

► AV STRASSE 

アンフィニーシステ厶から発売された M に- 68K をあり 
上げる。赤外線リモコンとマイクを組み合わせたことで 
X68000 で音声入力や VTR などのリモコン操けを巧能じし 
たおお。一編集部， ASCII. 5 月号， 297-300PP. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ数力月のうちじま要ネットじアップロードされた 
ソフトウエアのうち目立ったものをピックアップ。 
X68000 用ち速版 IOCS など。——編集部， ASCII. 5月号， 
375-38Ipp. 

►長期口ードテスト 

X68000 EXPERT D の長期!ホ用レポ—卜の10回目。 SASI 
のハードディスクがいっぱいじなったことから， SCS レ\ 
-ドディスクの巧入を試みる。純正の外付けドライブが 
発売されていないのが不安ピが，サードパーティのもの 
を無事巧設したようだ。——編集部. ASCII. 5月号. 399 
-401pp. 

►なんでも Q & A 

C compilerPRO-68K, OS-9/X 6800 0. SX-WINDOW の3つ 
のソフトのバージョンアップの内容を Q&A スタイルで紹 
介。ーシャープ株式会社 AVC システム事業推進室.マイ 
コン，5月号，3 14-315pp. 


► GAME BOX 

コナミの「グラディウス D」 をあり上げる。せ加お能 
の充実やほぼ完全な移植じよって.シューティング•ゲ 
—マー'必巧のゲー厶であるとの評。一巿原昌文. I/O, 
5 月号， 82-83PP. 

ポケコン 

PC-E500 

► LIKE SOCCER 

サイドピュータイプのサツカー風 (?) 巧戰型ァクシ 
ヨンゲーム。-佐伯俊道，マイコン BASIC Magazine, 


5月ち， I67p. 

►バッティング • ゲーム 

タイトルども'りのパターゴルフの シミユレーシヨ ンゲ 
-厶。なぜか，「風の強さをよく考えて巧つべし」となつ 
ている。一巧巧銳二，マイコン BAS に Magazine, 5巧 
号， I66p. 

PC-1262 

►ポケコンゼミナール 

PC- 1262を，まじバーソナルレペルでま用しようとす 
る人のための連載。今月はビジネスシミュレーシヨンの 
機能を応用して，ポヶコンを電話帳として使用する。—— 
塚田洋 一 ，マイコン， 5 月号， 255-257PP. 


新刊書案内 


アラン•ケイ 
お巧なお監修 
搜岡雄二訳 
アスキー出版局刊 
003(3486)1977 
四六判 232ページ 
2,400円(お込） 
アラン•ケイといえば， DynaBook の提唱で有 
名なわけた•が，アラン•ケイが DynaBook じつい 
てどう語っていたかとなると，敞片的な情報し 
かないのが実情ピ。いろんな本で"アラン•ケ 
イはこういっていた"的な表現を見かける程度。 
アラン•ケイと DynaBook は有名になったが，そ 
の中ホは相変わらず断片的イメージでしかない。 

そこで本普が登場する。 DynaBook の思巧に傾 
倒しているお野保樹氏が監修し，アラン•ケイ 
が書いた3つの論文とひとつの講演録を翻訳し， 
まとめたものだ。アメリカでもこれだけの書物 
はないらしく，お野保樹巧のおかげで，巧々は 


ラ ッキー だと思うべきだろう。 

さらに，本書にはアラン.ケイの手じよる序 
文や，お野氏の手じよるアラン•ケイ評たがつ 
いてわり，パーソナル•コンピュータという言 
葉ををネリに使ったとされるアラン*ケイの思想 
がまんべんなく網羅されている。論文といって 
ら應することはない。文章は詩的で，こみいっ 
た話は出てこないからピ。 

木害のポイントは，1977年の論文のタイトル 
にもなっている「パーソナル.ダイナミック* 
メディア」。 Dyna 日0 ok は;夫してコンピュータで 
はなく，ダイナミックメディアである，という 
ことだ。ューザーが自みで使い方を考え，道具 
を作り，何かを作り出していく場。また，アラ 
ン.ケイはこうもいっている。"真の罪悪は，機 
械でも相手じするようなつもりで，コンピュー 
夕を使う ことなのである！’’ 

コンピュータとは何か，という問いはすでに 
腐っているが，ひとつの魅惑的な定義が本書に 
は示されている。コンピュータというのは，ホ 
して道具などではなく，あらゆるメディアをシ 
ミュレートできる"メタメディア’’である，と 
いうのだ。この慨をがピンとくる人にとって， 
本害は価値のあるものとなろう。 （K) 



脱- 巧 脳生活 
マイケル • シャリス著 
田中巧夫訳 
工作ま刊 
003(3465)5251 
四六判 397ぺージ 

無 2,266円（税込） 

電化製品の発達は，I忙しい現代社会で生活して 
いる我々にお力と時間の節約をもたらしてくれた。 
ピが，多くの人がその恩恵をこうむっているにも 
かかわらず，なかにはどうしても電気との相性が 
悪い人もいるのた’。「電気感受性人間」，被らは電 
気の通っている場所に近寄ると.吹き飛ばされた 
り，電化製品を壊してしまったり，気みが悪くな 
ったりする。ほんの半世紀前まではまったく存在 
しなかったこの"病気"が，いま現代社会にま延 
しているという。本書は，こうした"電気アレル 
ギ ー" じ重点を置き，電気の謎や電気が起こす超 
常現まなどを証明しようとするものである。 


CG 夢傳物お 
大ロホ之他4名ま 
=輪修監修 
を±通経営研究所刊 
003(3730)3250 
A5 判变お246ぺージ 
2,000円（税込） 

10年前までは珍しいらのとして巧われていたコ 
ンピユータグラフィックス （CG )。 ピカいまや CG 
はさまざまなみ野で利用されており，テレビ番組 
などじも頻繁に使用されているせいか，すっかり 
巿民権を得たようである。建築関係などでは. CG 
を使ってプレゼンテーシヨンすること力《，あたり 
まえのこととなりつつあるようだ。本書はさまざ 
まなみ野の CG 作品を紹介し，いまの CG， そして未 
来にわける CG の在り方を考えるものピ。画面写真 
をふんだんじ取り入れ堅苦しくない読み物として 
仕上がっている。 CG の原理など知らなくても絵を 
見ているピけで十み楽しめる本だ。 




CG 夢博物館 
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UESTioiNj and 



IVISXAAEA 


私は自作のアクシヨンゲームを 
作ろうと思い，スプライトじよ 
るアニメーシヨンの実験をやっ 
ています。アニメーシヨンのやり方はスプ 
ライトをあらかじめ表示してわき， PCG を 
定義し直すことでやる方まと，すべてのパ 
夕ーンを PCG じ定義してわいてスプライ 
トレジスタをいじってやる方法の2通りを 
思いついたのですが，後者の方法どと PCG 
エリアが足りなくて，すべてのパターンを 
を義しておけないので，前をの方までやっ 
てみることじしました。 CPU 転送じよって 
PCG をきき換えるのではウェイトやジヨ 
イステイックセンスをタイマ割り込みなど 
で巧う場合，描画速度が巧ちてチラツキや 
ノイズが出る（かし大裝装かもしれない） 
かもしれないと思ったので，この現象を取 
り除くため DMAC を使った PCG 定義をや 
ることじしました0そこで，ちょっとした 
実験のためじ L 乂下のようなプログラムを組 
んでみました。 



リス M 


move.l #$8a,d0 * DMAMOVE 

lea.l CHR_BUFF，a1* 転送元 
move.l #128,d2 * おをバイト数 

movea.l $eb 800 0,a2 ♦転送先 

move.b #$0000_0101,dl 

trap #15 

ところがこの方まを使って PCG を定義 
するとを終バイトから2番目のバイトが， 
そのひとつ前のバイトのコピーになってし 
まうのです。「なんど，これは」と思い，試 
しじメインメモリや G-RAM じ対しても同 
じことをやってみましたが，こちらのほう 
はまった<正常に転をゲ行われました。 

長い話じなりましたが，要はなザ PCG エ 
リアじは正常に DMA 転送ができないのか 
教えてもらいたいのです。もしな上の現ま 
がハ— ドウ エアレベルの バグでどうにもな 
らないのなら，大量のパターンを使ったア 
ニメーシヨンを巧う画期的な方法を伝授し 
てください。本気でおんでいるのでどうか 
お願いします。使用機種は X 68日日0 EXP 


ERT II です。 ぶ貿県小泉巧あ 

をんなことはないだろう，と思 
つ て私の X 68000 PRO でも試:し 
てみたのですが，結-果は同じで 
した。 PCG エリアだとわかしいという のが 
妙な现象です。原因はわかりません。 

X 68000 の DMAC は4つのチヤン木ルを 
待っています。チヤンネル0はの蔵 2 HD ， 
チヤンネル1はハードディスク，チヤン本 
ル3は AD PCM との入化力に使われてい 
ます。これらのチヤンネルはユーザーカ《転送モ 
—ドなどを設定すること力;'で’きません。チヤン 
ネル2だけがューザーに刚放されていまず。 
IOCS コールのメモリ-メモリ間の DM A 転送 
も，チヤンネル2を使って斤われます。 

をこで IOCS コールを使わずに，自分で 
DMAC のチヤンネル2に必要な値を設を 
してバイト単位で DMA 転送してみま した。 
しかし結果は同じでした。ところ力《，ワ ー 
ド単位で DMA •転送を使ってみた場合はう 
まく転送できたので，をのプログラムを紹 
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* DMA お送プログラム 

本 

.include dosca 丄 l.mac 

tinclude iocscall.mac 


CSR2 ： 

equ 

$68^1080 



CER2 ： 

equ 

Se 84081 



DCR2 : 

equ 

$e8408<l 



OCR2: 

equ 

$684085 



SCR2 ： 

equ 

Se 84086 



CCR2: 

equ 

$e 84087 



MTC2 : 

equ 

$e 8408 a 



MAR2 : 

equ 

Se8408c 



1)AR2 ： 

equ 

$e 84094 



MFC 2 ： 

equ 

$e840a9 



CPR2: 

equ 

SeB^IOad 



DFC2 ： 

equ 

Se 8.10 bl 



GCR: 

equ 

Se8'H,ff 




， text 





c 1 r •1 

-(sp) 




DOS 

.SUPER 




move.1 

dO,(sp) 




move.w 

#12,dl 




IOCS 

_CRTMOD 




IOCS 

_SP_INIT 




move.b 

#5 ,dl 




mov 色 . 1 

#32/2,d2 




lea. L 

chr buff,a1 

♦ 

巧送巧アドレス 


lea ， i 

$eb 800 0,a2 

本 

幸ぶを先アドレス 


bcir，b 

り， $ebQB08 

幸 

DISP OFF 


bsr 

dmamove 




bset ， b 

jrl,SebG808 

本 

DISP ON 


DOS _SUPER 

addq.l #4,sp 

DOS _EXIT 

dtnamove : 

cmp.l け 

bcc dmamove—rts * 牵雜ノ \ イト^^&く $FF00 をがえる 

bsr dmamove main 

dmamove rts : 

rts 


4 9 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 
60: 

61:♦ 

62: 

63 ： 

64 : 

65 ： 

66： 

67: 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 : u’aj し dma 

79 - 
KO 
81 
82 

83 

84 

85 

86: ohr_l)uf f : 

87 ： ~ dc.i 

BB : dc.1 

89 ： dc.l 

90 ： dc.J 

91 ： dc. I 

9 2: dc. J. 

93 ： do. I 

9*1 ： dc.l 

ys ： 

g じ： .end 


を牽 ff,CSR2 
を 8,DGR2 
#S11,0CR2 


ぞ 1,OCR2 


#$21 ,OCR2 


?7,dl 

dmamove_main2 
#7,OCR2 

dl,SCR2 
#3,CPR2 
CCR2 
#5,DFC2 
#5, MFC ； 2 
d2,MTC2 
al,MAR2 
a2,DAR2 
ホ S«0, じ CK2 

MTC2 

，、’ a i し dma 
fTcSRk ： 


$01111220 
$00112200 
$00112200 
$00112 誦 

soon 2200 

SO い 1122()0 

soon 21*00 

が】] 1 1220 


dmamove_ 机 ain: 

move.b 
move.b 
move.b 


move.b 


move.b 


be 丄 r . i 
beq 

bset.b 
dmatnove_main2 : 

move.b 
move,b 
cir. b 
move.b 
move,b 
move.w 
move.1 
move. .1 
move. b 

tst. w 
bne 

move.b 
rts 

.data 


*16 ヒ • ットホ*-卜 

* al-»a2 

♦ 才 -I . リクエス I .かガ織 
本すへ • ラント•サイス • 16 ヒ"ット 

本 a レ a2 
♦ ネ - いけエストが : 

* 才へ • ラント*サイ X* 8 ヒ•ット 

* al->a2 

♦ ネ -I .リクてス I .巧ガ鑛 
♦ 才へ • ラント-サイス • 32 ヒ-ット 


♦ a2 一 al 

* レシ•スク カウント^ 

* 姑をほい粉城 

* スーバ•■"•イサ-テ •一 》 

♦ 义 一/>•-■/、- イサ—テ--夕 

本を地"•イトな 


♦ DMA start 


♦ お送が了まで待つ 
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/j/iiIT 質問箱 


す 4 , $e 88001 
wai し vdisp 


垂直を巧期牌の诗つ 


??•! ,$e 88001 
wai し vdisp2 
d2,Se 80020 
d2,$e 80024 
dl 

_B1TSNS 

す 1,d0 

loop 


* を画摘線 KTd ! を梓つ 
* ぺージ】をスクロール 


ESC 力卿されるまでループ 



move . 1 
IOCS 

ssp save,al 
_B_SUPER 

♦ ュ ー ザ ー モ — ド 


DOS 

_EXIT 

* 巧了 


.data 



xl : 

ds . w 

1 


yi ： 

cis. w 

1 


x2 ： 

ds . w 

1 


yii ： 

ds . w 

1 


col : 

ds . w 

1 


s«p_save: 




ds. J. 

1 



dc. w 

0 



.end 




J 00 P: 

move.W sx,d2 

addq.w #4,d2 * sx+sx+4 

move.w d2,sx 


リス 


* 半谨 n 月機おデモ 


5 

.include doscail 

■ mac 

6 

7 

.include 

iocscali.mac 

8 

.text 




9 

.even 




10 





11 

c J. r . .1 

al 



12 

IOCS 

_B_SUPER 

♦ 

スーバーバイザモード 

13 

move.1 

dO,ssp_save 



14 





15 

move.w 

ffS.dl 



16 

IOCS 

CRTMOD 

末 

512x512 256 を 2 面 

17 

IOCS 

G CLR ON 



18 





19 

» 半透明機能を有姗こする 



20 





21 

ori ， b 

#$le,$e82U00 

本 

bits, 10 , 11,12 を 1 {ご 

22 

♦ 




23 

lea ， 上 

xl,al 



24 

move.w 

#100. (al) 

* 

xl 

25 

move,w 

#lO0,2(al) 

* 

yi 

26 

move.w 

#255,4(al) 

本 

x2 

バ 

move.w 

#200,.6(al) 

本 

が 

28 

move•w 

F10O+1,8{aJ) 

ネ 

バレットコード 

29 



ネ 

お下(化ビットを 1 にする 

30 

clr ， b 

dl 



31 

IOCS 

APAGK 

本 

描醒をページ 0 じ巧なう 

32 

IOCS 

_F1 しし 



33 





34 

move•w 

#100, (al) 

♦ 

xl 

35 

move•w 

さ 100,21 al) 

本 

yi 

36 

move • w 

, 4 (al) 

本 

:<2 

37 

move.w 

吉 255,6 (al) 

幸 

が 

3H 

move. w 

ぞ 2Q0,8(al) 

幸 

バレットコード 

3y 

mov 色 •b 

#l,dl 



40 

IOCS 

APAGE 

本 

巧画をぺージ 1 じ巧なう 


介します。 

いちわう I 0 CS コール _DM AM 0 VE コン 
パチにしたつもりですが，転送単位がヮー 
ド単位になったので D 2 レジスタに.弓•える 
転をサイズは1/2じする必要があります。説 
明をするまでもなく，プログラム中にコメ 
ントがついているのでなにをしている力，は 
わかるし思います。 

DMAC の設定方法は Hnside X 68000 j 
(裝野稚彦著/ソフトバンク6800 P ] 消错税 
这）を参考にしました。 

X - 己 ASIC でグラフイツク画面 
を2面または4面とり半透明機 
自居（サンダーフォース2の1面， 


〇 


湖の下に街が見えるような）を使いたいの 
ですが，よくわかりません。輝度ビットを 
立てたりもしました力ぐ，どうもうまくいき 
ません。どんな資料を探しても半透明機能 
のことが害いてありません。よろしくお願 
いします。 広島県原田謙 

X - BAS にでは半透明機能を使 
うことはできません。をればか 
り力 >，ザ透明機能を奥現する 


li 


IOCS コールはホ公側です。どうしても化い 
たいのであれば，ち分でビデオコントロー 


ラをいじくることになります。 

グラフ イック刚耐問で半透明機能を使う 
には， ビデオコントローラのレジスタ 3 
げ E 8260 0) の第 9 ~12 ビットを 1 じしま 
す。これで優先顺位の高いページと2ホ目 
に傻化顺位の高いぺージのあいだで半透明 
機化を使うことができます。たとえページ 
が4枚ある場合でら，半透明機能を使える 
のは俊化順位の蔚い2ぺージだけです。 

半透明機能をが効にする領域をおをする 
には，條化順位のないページの娘下位ビッ 
卜（つまり輝!菱ビット）を1じします。ネを 
をされた領域のでぺージ0とページ1の民， 
G ， B のみぶ;かを化して2で割ったカラー 
コードが晒画に表示されます。このとき俊- 
化順位が商いぺージの娘下位ビットは無を 
かじ0になります。したがって半透りパの領 
がをす旨定する側の俊化顺化の高いページで 
は，使える色数が类際の半分になりますか 
らを意が必要です。 

喊阳さんがアセンブラや C を使えるなら， 
わ分で半透明機能を使える X - BAS にの外 
部 I 划数を作ったらどうでしよう力>。半透明 
機化について，もっと詳しく知りむいのな 
ら，姑かの蹲閒で紹かした 「Inside X 68000 J 


をご党になることをすすめてわきます。 

お後になりますが，アセンブラで巧いた 
半透明機能のデモプログラムを措賊してわ 
きますから，参考にしてください。 

(影山御が） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでら結構です。どんどんも'便りく ださい。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。たピし，わ寄せいたた‘いてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低暇マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かじ書いてください。また，返信用切手同き寸 
の質問をよく受けますが.原則として.質 
問には本誌上でお答えすることじなってい 
ますのでご了承ください。なわ，質問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
巧先：〒1〇8ま京都’港区な輪 2-19-13 

NS なおビル 

ソフトバンク株ま会社出版部 


b b w w . 1 

t : t e e • s t 
:s 0*2 sevvrcscr 
pteptnooiote 

sbb sbb 所 m CIbb 
i i 
d d 
V V 

し し 
i i 
& a 

h K 
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FROM READERS TO THE EDITOR- 


時が過ぎるのは早いものです。そろそろ 
皆さんは新しい環境に巧れてきたことで 
しょう。これからじめじめした梅雨が始 


まりますけど，しばらくのガマン。まじ 
なれば水をのね一ちゃんが，をを待って 
いるんだから。 


が楽しい。 寺田泰 (23) 北海道 

すべてを;な;のままに操ることができるのは， 
非•常に気树ものいいことですけど，推ん志 
向はを険なものがありますから化なしなく 
ては。 

♦今年の新製品が rx 68000 Compact XVI」ねえ。 
もしも 3. 5インチ FDD が，単にマシンを小さくす 
るだけのものだったら，失敗作というしかない 
んじゃないですか。このマシンを見ていると単 
じ巧術力を見せただけって感じがしました。僕 
個人としては， X68000 シリーズでネ刀めて「がし 
くない」と思ったマシンでした。いままで， 
X68000 って右脳型コンビユータピと思ってい 
たけど，だんピん左瞄型になっているような気 
がします。 干葉有義 (24) 宮城県 

使う侧のイメージを•夏け入れられないコン 
ピュータは师りくないでしようしむ。 

♦3. 5インチへの移巧は32ビット化と同時に行 
うと思っていたので，何か中途半端な印象があ 
ります。スタイルはいいんですけどね。シャー 
プは少し焦ったのだろう力、。そして，なんでサ 
イズが小さくなるとさらなる可能性を開くのか 
なあ，ブッブッ。話変わって，前々から気にな 
つていたのですが，岩瀬貴代美さんがよく使わ 


れる"ぐしぐし"というのは，いったいどのよ 
うな行為なんピろうか。松田英弓ム (21) 京都府 
をれでは，"ぐしぐし’’の正しいやり方をな 
巧します。まず拳を摇ゥ目に当てます。次’ 
じ化を両方に広げて，ゎもいっきり iilij 乎と 
顔を横方向に振りながら"ぐしぐし"と叫- 
ぶだけです。 これは，自分が卑屈になった 
i: きに使われることが夕いようです。 
4X68000 Compact XVIは小さくてかわいい。で 
もシャープさんじは， NEC じないマルチメデイ 
ァでの製品作りを期待しているんですけどねえ。 
目のつけどころをマックシェイクじしてほしい 
です。 中光雄二 (38) 広島県 

をうですね。ハードはともかく，ソフトウ 
ェア レベルで もっとがんばる 糸 化が巧され 
ているでしようしね。 

♦とうとう X68000 が6年目を迎えたとのこと 
で， X68000 のコンセプトの先見性が実証されま 
したね。現じ，自みのネ刀代機も現巧で稼働中で 
す。どのようじ使用しているかというと， Macin 
tosh では Fu 川 mpact, PageMaker といった，ビジ 
ネスソフトを使って会社で処理しきれない業 
務を， X68000 では自みのプログラミング（シ 
ミュレーション，画像処理）という具合です。な 
ぜ使いみけるかというと， X68000 のほうがプロ 
グラムを組みやすいためです。これは X68000 の 
コンセプトが，個人でプログラ厶を組むこと（手 
作り感覚）を前提に設計されているからでしょ 
う。現在では.このような機種が皆無じあくな 
っているので，ぜひこのコンセプトを継続して 
もらいたいものですね。もしも， Macintosh と同 
じであったなら，いまごろ戸棚の奧じしまいこ 
んでいたことでしょう。み野俊治 （30) 千葉県 
ものにはそれぞれにをった f おいぶがあると 
いうことでしよう力>。ま，仕がにら趣味に 
も使えることが巧想ですけどね。 

♦日乍年の12巧にX目8000 PRO IIを購入し， SX- 
WIND0W の ver.l .01 をバージョンアップしても 
らおう，と考えているうちじ ver.2.0 が出ること 
じなった。かし待ったのは正解だったのかもし 
れない。 加藤昌和 (33) 新渴県 

今おはかのバージョンアップがおの削に， 
さっさとパ’ージョンアップしてわきましよ 


♦GAME OF THE YEAR の Oh!X ゲーム大巧トップ 
10じ選ばれたソフトの中で， B ちキ私が買わなか 
ったソフトは「バロディウスた‘！」だけだった 
りしました力、’，どれも買って損はしなかったソ 
フトでした。それじしても，し3, 6位を受賞し 
たコナミはすごい。また，ズームのん5位の獲 
得も，順位が上にすごいことピと思います。逆 
じ光栄とかイマジニアの作品が.トップ10じ入 
らなかったのがちょっと意外でしたね。しかし, 
実力はあると思いますので，今年は巻き返して 
くるでしょう。そして，コナミは「グラディウ 
スII」で2連覇を狙っているみたいですが，ど 
うなるかな。「パロディウスた'！」よりはマニア 
ックなゲームですからその点で評価がみかれる 
ことでしょう。今年はズー厶の FI ゲームも控え 
ていることた•し，アルシスも何か今年はやって 
くれそうな気がします。「スタークルーザー2 J 
を早く遊びたいなあ。ホ城豊ネ日 (24) 兵庫県 
兮がら儿 A なか11,111がたくさん巧表されると 
いいですむ。 

♦ 1991年のん11月号と続き.今回のゲーム特集 
も Oh!X らしし、， 斬新な切り口の記事だったとは 
思います。しかし，今回は少々話のポイントが 
見えてこなかった点がありました。 

石川豊 (23) まま都 
もょっとみ人の ナーマが ば も ばらすぎたの 
がI則4でしょう力‘。 

♦私はプログラミングも巧きだが，ゲームはも 
っと好きなんです。しかも自他ともじ認めるゲ 
—マーですから，たいていのジャンルのゲーム 
じ手を染めています。で，そのなかでももっぱ 
らアクション系のものを巧んでいますが，最近 
その理由がなんとなくわかってきました。それ 
は「制御 J， つまりコントロールすることの楽し 
みです。それに，男は何かを意のままにコント 
ロールすることが女子きなんでしょう。車やバイ 
クが巧きな奴が多いのも，こういった i 里由なの 
かもしれませんね。どから私は「グラディウス J 
シリーズをプレイするときは，すべてスピード 
5段階。う〜む，今日もビックバイパーの制御 
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ぅね。 

♦私の大学入試の結果は，住所を見てくピさし、。 
ちゃんと学校の寮ですよ，ねブすごいでしょ！ \ 
代々木ゼミナール福岡校の寮……しくしく。来 \ 
年は大学に入りますからね。 

服部直幸 （18) 福岡県 
をして，ホ年は河合塾，さホ年は駿台の•が 
へ巧っていたりして。 

♦とうとう最後の1巧にも落ちて浪人が巧まっ 
てしまいました。学科試験は通ったのじ，面接， 

額 

--^ そん 

画 


小論文で落ちるなんて悲しい。やっぱり面接で 
「いちばん迷惑をかけた人は？」と聞かれて「母 
親です。走っている車の中で発煙灯をたいたり 
しましたからね」と答えたのがまずかったよう 
です。ところで，この大学は学費がタダで月に 

告嗔 Sr と獻 

が，かが、いキャ 
遊びたいな。 

A 寺巧修苟ぁ童の茵りをゅっぐり^栽蓋 

そぅだな ぁ’ ホ ミ ぃ るょぅなをが する。；； 

三とがなパ r 皆と;を轉たなくては。 

ぃ、こと だ 。 ぃとの 


50,000円もらえるすごいところです けこだし, 




卒業後9年間は拘まされる）。もしも，受かった 

クルーザー II 」が出るそうた’。アルシスにもも 

やることでプレイしているゲーム川；がを値 


のなら毎月「トップランディング」の基板が買 

うひとがんばりしてほしいな。 

じることができる，償はをんなゲーム がが 


えたのじ。 松浦範明 （18) 広島県 

=村俊彦 (21) 愛知県 

きですわ。 


はは，なんとなくが浦さんがをの-大学を巧 

「スター クルーザー」 であれだけのことを 

♦ 4 月号の特集じあった「頭にピストル〜 J の 


けた即.山がわかりますね。 

やってくれたアルシスですから，きっと期 

タイトルの意ホが，ある日ふと気づきました。 


♦んがあ. 4月号82ぺージと83ぺージの写真が 

待をお切ることはないでしょう。 

「ちょんまげ」のことどったんですね。 


逆だあ。 最初「いつから FI 5 じはオプションがつ 

♦ふう，ついじ「ジ X ノサイド 2 j で30みを切 

猿山拓路 (21) 栃木県 


くようになったのか J とか「寒そうなシベリア 

れました。 EASY で28み59秒。もうやめよっと。 

をれくらいのことを W 化けないようでは， 


上空ってこれのどこがきそうなんピろう」とか 

澤田裕史 （16) 神奈川県 

被 III さんもまだまだだなあ。 


思っていたのた‘けど，なるほどそうだったのか 

恵外に熱い「ジエノサイド2」のタイムア 

♦街中に住む人間は「田拿は何もなくて目的地 


あ。 小井田伸雄 （19) まま都 

タック。某化楽部では23々台の祀錄が化腿 

が探せない」といいますが，私は「ビルの立ち 


はい，をういうこ t です。本当にごめんな 

されていたけ ど， みんなすごいなあ。 

並ぶ街のほうが，どんなにわかりづらいこと力、」 


さいね。 

♦ X 68000 用「シュバルツシルト」が値下げされ 

と思ってしまいます。そんな私は，いまピじ岡 


♦ツァイト社から Z ’ sSTAFF のバージョンアッ 

ていたので ( TAKERU ソフトた•から普通値引きは 

山駅周辺が歩けません。情けない。 


プの通知がきました。つい先月問い合わせたと 

されない》，さっそく秋葉原に買いに巧きまし 

藤原彰人 (21) 岡山県 


きじは「バージョンアップの予をはわかりませ 

た。しかし，そこで待ち受けていたのは，それ 

あまりにむ II に人ってくるが報が'多すぎる 


ん」といっていたのじ，とぼけちゃって。 ver .3.0 

よりもはるかに安い PC - 9801用「シュバルツシ 

のが1則词でしょう力‘。をはげミれのが1趙とい 


ではぜひあの過剰包装をやめて「地球にやさし 

ルト II 」でした。う〜むあやしい。でも，「シュ 

ってしまえばをれよででナカ f 。 


いツァイト」でいってほしいです。あっ，これ 

バルツシルト」シリーズは面白いので，ぜひ「シ 

♦ドット打ちですか？ やっぱり"気合"でし 


じゃあダイエーか!？ でも，過剰包装じついて 

ュバルツシルト111」も X 68000 じ移植してほしい 

ょう。私は友人の巧いたグラフィックを「くそ 


は全ソフトメーカーじ考えてほしいです。 

な。 奥田健妃(の)千葉県 

う，こんなの描きやがって。ええい，もっとす 


客野儘子 (24) 大阪府 

[画常スタジオの巧さん。よろしくね。 

ごいの描いてやろう J と燃えてしまい，かなり 


ゃっぱり中みで勝を！巧お剛健でいって 

♦ GII は「グラディウス II 」だけど G 2 は「ジエノ 

うまくいった経験があります。このときはマウ 


もらいたいところですね。 

サイド2」でした。う〜ん，マンダム。それに 

ストラックボールモードで紙の上に，鉛筆で給 


♦ Z ' s - EX のフイルタでク□スフイルタと力、，レ 

しても「スターウォーズ」は惜しい。 MIDI じが応 

を描くようじドットのみでラインを引き，た•い 


インボーフイルタなどは，できないものでしょ 

してもう1力月発売が早ければ ， GAME OF THE 

たいの形を描いてから，ルーぺで莖形していき 


うか。ガラスのコップなどじ光が当たって光の 

YEAR の Oh ! X 大貸を祖えたかもしれませんね。 

ました。そんなわけで，"気合"ですよ。ま，現 


線ができる（十字がじできるものや六方向じな 

富田裕樹 （19) 東京都 

在は気合の気の字もなく，ぼろぼろなのでスキ 


るもの）やつで，レインボーフイルタは光の線 

MIDI が応はやってわいてもいいかなあ，と 

ャナに手を出してしまいましたが。 


が虹をじなるものです（写真を撮るときじよく 

坂ぶ M . N.M の人らいっていることですし， 

坂本章 （17) 神奈川県 


使っている）。あと，霧を作るフォギーフィルタ 

これからは期ができをう。 

をうですむ'ィ1なと•をがを持ってすれば，怖 


なんかもいいのではないでしょうか。というこ 

♦ X 68000 シューティングゲームの，さらなる発 

いものなんてありませんからむ。 


とで Z ’ s - EX の化張には期待していますよ。 

展を願って SPS または電波新閒ネ上に移植しても 

♦「Inside X 68000 j でサンプルプログラ厶が C 


湯ノロ洋 (33) 埼玉県 

らいたいソフトがあります。それは， PALS 0 FT 

言語で書かれていましたね。最近. X - BAS にを始 


Z ’ sSTAFFver .3.0 でも， Z ’ s-EX じ準被し 

が制作した PC エンジン用ソフト f MAGICAL CH 

めたので半みぐらいわかるけど， C 言語なんて 


たプログラムが化えるようになりました。 

ASEj です。ていねいじ作られたシューティン 

嫌いだ〜。どいたい40,000円け上するんた'から， 


オプションでエフェクトプログラム化なん 

グゲームです。グラフィックは美しく，キャラ 

私には買えない。やっぱりこの世はアセンブラ 


か， 巧なされると怖’円いかもしれません。 

クターデザインはコミカルにまとめられている 

でしょう。アセンブラなんて move と加算，滅 


♦もう出ないんじゃないか，と思っていた Z ’ 

し，難易をじよって敵の巧おパターンも変わる。 

算，ビットシフトとジャンプ命令だけでプログ 


sSTAFF のバージョンアップの案内が届いた。わ 

細かく設をされたスコア計算に素嗎らしい BGM 。 

ラミングができるんだぞわ。 


まけもついてなかなか期待できそう。しかし， 

ここまでくれば文句なし，てなもんです。 

佐藤隆一 （16) 東京都 


ツァイトが X 68000 を見捨てなかったという事 

が本秀昭 (22) 宮城県 

でら，ア七ンブラってちょっ t 袖ったこと 


実が，いちばん嬉しい。話は変わって，「スター 

シューテイングゲームに龄心ず，ゲームを 

をするしあっというりりにり•数が巧 1えるの 
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が雛点ですよね。 

♦最近ネ刀めてパソコンでゲームを作りました。 
なんてことはない，たた•のインべーダーゲーム 
だけど，正常に動作したときは結構感動しまし 
た （ BAS にで作ったから動きは遅いけど)。 

わ山敏洋 (20) 福井県 
今路は何か口標を持ってプログラミングす 
るようにしましよう。 

♦郵便屋のバカ野郎。配達を止めといてくれっ 
ていったじゃんかよ。夏休みのとき，誰もいな 
い家のポストじ Oh ! X を詰め込まれたことじこり 
て，配送を止められるかどうかちゃんと確かめ 
たうえ，害類をさいてハンコも押して窓口に頼 
んでわいたのじ。ちゃんと本人が直接受け取り 
じ巧くってをいたのじ，しっかりポストに詰め 
込まれてしまった。わかげで加! X がぐちゃぐち 
ゃじキ斤れてるわ，はじっこが破けているわ，10 
数ぺージみ細かい巧がをいてるわでめちゃ悲し 
い（死語)。 松本康裕 (24) 広島県 

ぬう， Oh ! X ををんなかわいをうな目にあわ 
せる t は,かすまじ，郵偶局貨。 

♦秋葉原デバート 3 F の本屋さんの品揃えは，と 
ってもあやしいと思いませんか。電機，バソコ 
ン関係が充実しているのはわかります力《，コミ 
ックスや写真集の変な方面への充実度はあなど 
れません。コレが秋葉原に来る人々の二ーズを 
反映しているのだとしたら，パソコンか年への 
世間の見方は間違っていないのかもしれない。 

野田博 (21) 群馬県 
やっぱり，本塵もなれるものを化入れます 
からね。むんに，おおの趣味いうことも 
あります力;'。 

♦ 4 月号の「善バビ」で西川善司さんが「アク 
□イドネ受人事件 J はずるだ，反則だといってい 
たことじついて。僕も読み終わったとき，すご 
く腹を立ててしばらく収まりませんでした。で， 
友人にも読ませると「ようわからんけど，犯人 
が見つかってよかったな」といってわりました。 

北川悟 （16) 島根県 
♦西川善司さんへ。え〜「アクロイドお人事件」 
ですが，僕も半年ほど前に読みましたが反則と 
は思いませんでした。逆に非常にショックを受 
けて評価しているんですけど。まあ，「推を無罪」 


を読んピあとだったせいかもしれませんが。な 
んじせよ推理小説じは珍しい，何度も読めるい 
い本じゃないかと思いましたよ。ゲームでもこ 
れくらいのクオリティが出ませんかねえ。 

鈴木健司 (20) 愛知県 
をれだけのシナリオを普ける人がいないの 
が問題ですね。 

♦僕はミ萎 GTO ツインターボが好きピ。 1.6 トン 
の重量のわかげで，スポーツカーとしては失格， 
なんていわれる場合もあるが，あの馬鹿力とメ 
力の満員電車は男としてググッとくるものがあ 
る。重くたって 4 WD と2,500回転で 42. 5キロの卜 
ルクを出すエンジンで，猪のようじ爆走できる 
GTO ツインターボは，我が道を行くパソコン 
X 68000 じ通じるところがあるのだ。4本出しマ 
フラーも好きだよ！ 森田宣幸 (20) 宮城県 

率のことは詳しく'州らないけど，個人のに 
はころころかわいい略自動:中:ががき。 
♦うちのわじいちゃんは，いつもを蔵庫に湿布 
を入れて;令やしてから使っているが，この間は 
スライスチーズを貼っていた。う〜む。 

森田和裕 （19) 神奈川県 
'おは結桃劾いたりして。でも，貼ったとこ 
ろがチーズ舆くなるのは嫌だなあ。 

♦ 3巧上旬じいきなり教育実習をした学校から 

電話があり，常勤講師をすることじなりました。 
-応，就職がままっていたのですが，結局研修 
ネ刀日に斬りの電話をすることじなってしまいま 
した。せめてもう少し早くず定してくれればよ 
かったのじ。しかし，人生の転機なんてものは 
自みの知らないうちじ，そっと近づいてくるも 
のなんだなあ，と思わずじはいられませんでし 
た。 西原英治 (22) 愛が県 

結局，ホ望どぉりの化事にっけたんだから 
ラ ッ キーです ね。 

♦ 4 月号の記事で最もよかったのは， E . O . さん 

の 「 microOdyssey 」 でした。暗く落ち込んでいた 
僕の'巳、がすっかり元気じなりました。「すべては 
'むの持ちよう」，まさじそのとわり！ E . O . さ 
ん，これからもいい文章を書いてくピさいね。 
応援しています。 佐々木淳一(17)お海道 

結構，フアンの夕いに0.さん。とりあえず化 
気にやってますよ。 


♦研究室での実験が I 忙しくて私の XI は，ここ I 
年ほど 「 Might & Magicj 専用機になっていました 
が， S -0 S の ゲーム をまとめて入力してが来 S - 
0 S ばかり起動しています。まともにプログラミ 
ングしなくなって半年が上，また再開しなけれ 
ばならないなあ。まずは未完のプログラムを完 
成させよう。 梅本英么 (22) 静岡県 

最初はらどかしいでしようけど，すぐに勘 
を巧えり炭しますよ。 

♦桜もほとんど散ってしまい，今年は花見がい 
ろいろな事情で，一度もできなかったのが残念 
でした。編集部の皆さんはお花見をしましたか。 
それじしても春はいつも眠い。 

馬場道夫 (20) 東京都 
僕は春だろうとをうでなかろうし1年中 
眠いです。 

♦ 「バーコードバトラーの解が」じは期待して 
いたのですが，結構へろへろなものピったんで 
すね。早いもの勝ちという力、，発が勝負という 
か。バーコードリーダーができたら，もっとき 
っちりと暗号化して「バーコードバトラー for 68 
Kj を作っちゃうってのもいいかも。 

高橋明 (21) 東ま都 
いやいや実はパラメータ U 外の！：ころに舆 
の 秘密があるんだをうで， パ'— コードの「特 
沫能力」探しが娘近のトレンドのようです。 
♦おゎ！ 中森章さんは「卜ーキヨー迷子」が 
好きですか。そういう私は，もちろんみゆきフ 
アン。 「誕生」もよろしく。なんなんだろう，こ 
の文章は。 青木克央 (21) 岐阜県 

中森さん へのフアン レターでしよ。 

♦今月号の裏表紙の広告を見て，ポテトチップ 
スガーリック巧の宣伝を思い出してしまった 
(ど一してピンクなんピ）。 

斉藤寿彦 (25) 大阪府 
やっぱり春だからじゃない？ 

♦ああ，干葉県人。ついじきました関東地方。 
地霖が怖いよわ。さてさて，私らついじひとり 
暮らしを始めることじなったわけですが，アバ 
—卜ひとつ会社で借りきっているので全がさび 
しくないのだなあ。親元を初めて離れたからち 
よっと不便ではあるけど。カモナマイハウス！ 

も'いで〜。 大ま和之 (22) 千菓県 

ようわからん力;'，化気をうでなによりです。 
ゎ化事がんばってね。 

♦皆さんは痴漢じあったことがありますか？ 
私はかなり前，通学途中痴漢じあったことがあ 
ります（あまりにもかわいいとを険です）。最 
そ刀，意巧不明な言葉をかけられたので，無視し 
ていたらなんと，あそこを ツン！ とやられて 

しまったのです。そして . 。 

大島大介 （16) 北海道 
ひっえ〜。世の中いろいるな人がいるけど， 
僕は関わりたくない。 

♦金子氏は同性愛がアメリカの専売特許だと思 
っているのでしようか。しかし，それは間違い 
です。日本にも男を（衆道）の伝統があり.古 
代ギリシャと同様に同性愛文献が豊富です。し 
かし，独自の文化に高められた男をも，明治が 



曹警 Mr 

叛 ami 
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♦先日，イタブラ電話らしきものがありました。 
自み：はい，今田です。 

相手：あの，奧さん。パンツ何をですか？ 

自み：……僕は奥さんではないんですが。 

相手：あっ，すいません。映画のアンケートな 
んです（ガチャ）。 

最近，無言電話はよくあるけどこのようなヶ 
ースはネ刀めてでした。したがって，この日をバ 
ンツアンケート記念日と定めました。 

今田智宣 （17) 兵庫県 
をんな，わざわざ記を n なんかにしてら1 
週りリもたてば忘れもゃうと思いますよ。を 
れにしても I !りおけなイタズラお訊ですわ。 
♦家の風呂をが新しくなりました。なんでも W 
前使っていた風貞塞が义陥商品であったため， 
リコールになった模様です。新しくなった風呂 


蓋は，前の風呂蓋よりかし小さくなってぶ槽の 
横にこぢんまりとしています。わかげで浴槽と 
風呂塞は，あたかもディスプレイと X 68000 Com 
pact XVI みたいです。風呂に入るたびじ「う 
〜ん，ダウンサイジング」と思わずにいられま 
せん。 高村寿男 （18) 大阪府 

祈しくなった風村おに，16倍な速沸騰モー 
ドヵ咐いていたらぶ鶴だ（沸鴨さづ■てどう 
する）。 

♦妻子持ちの方は，普通いつパソコンを使って 
いるものなんでしようか。家ではみんなが起き 


ている時間は，別のことをしていてもいいから 
同じ部屋で集まっていないといけない，という 
しきたりがあってみんなが巧るまでバソコンは 
使えないんです。しかし私は寝るのも好きな 
んでみんなが寝る頃には，自かもおてしまって 
結局使えないんです C ああ，どうしよう。 

清川直樹 (29) 大阪府 
備かに'家族のを流はお I 裝ですからね。こう 
なったら，ぶ族を化脳して一統にパソコン 
ライフを楽し。っきやないでしよう。 


後キリスト教的価値観の影響で衰退してしまし、 
ました。そして現在，キリスト教圈で巿民権を 
得た同 I 性愛が日本で増えても当がのことかもし 
れません。日本のゲームが同性をを扱う場合， 
ホしてゲイのまねごとであってはいけません。 
日本や古代ギリシャの文献を参考じすぺきでし 
ょう。 安藤淳夕 （19) 大阪府 

同性愛ら诞ががいんでしょうわ。調べてい 
るうちにはまっておけ化せなくむったりし 
たら……恐ろしい。 

♦ 4月になったけど新入社員は入ってきません 
でした。入社して3年目になりますが，いまた‘ 
じ最年少，いつまでたっても"ぺ一ぺ一"。その 
わりには I 忙しい。出張やら会議やらで体の休ま 
る暇がありません。さて，話は変わりますが先 
日，定年退職を迎えた人を送る"慰労会"なる 
ものが催されました。近くの居酒屋の2階座敷 
でを料理をつつきながら盛り上がりましたが， 
型々日あたりからひとり，2人と会なを休み始 
めたのです。理由は"ゲリ"で3日目には社員 
のほぼ半数が义勤となってしまいました e カキ 
鍋じするためのカキを，生食用と勘違いして食 
ベたのが悪かったようで，かくゆう私も腹痛と 
ゲリじ惟まされているのでした。 

原田真志 (21) 静岡県 
ふんだりけったり。ホ年こをは巧気な祈人 
(?) がくるといいですね。 


忌ス言の掲巧垫 


仲間 


★ STUDIO ' SEASIDE 」 では， X 68000 用ディスクマ 
力•ジン 「 SWIMMING - CLUB 」 の新規会員を募集し 
ます。会報には X 68000 をより楽しく，より有巧） 
じ活用するための情報が満載です。興ホを持た 
れた方は，500円みの定額小為替（無記名）を同 
封のうえ，下記の住巧まで連絡してください。 
早急に入会案内申込書類一式と会報ディスクを 
お送りします。たくさんのお問い合わせを待っ 
ています。〒221神奈川県横お巿神奈川区西神 
ま川 2-34 横お西神奈川郵便局留星野方 
「 SWIMMING - CLUB 」 


売ります 


★外化けディスクドライブ 「 CZ -503 F 」 （インタフ 
エイス付）を送料込み10,000円で売ります。連 
絡はを復ハガキでお願いします。〒231神奈川 
県横’;兵巿中区北方日 T 1-58 山崎正富 (50) 

★熱転写 カラープリンタ 「 CZ-8PC2J を 15,000 円ぐ 
らいで売ります。箱，せ属品，マニュアルあり， 
もちろん完動品。連絡はを復ハガキじ住所，巧 


♦巧載ごホ望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してわ申し込みください。 

•ソフトの売買.交換じついては，いっさい巧載できません。 

参取り引きじついては当編集部では責任を負いかねます。 
•応募者を数の場合.掲載できない場合もあります。 

参紹介をホ望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


名，電話番号を明記してお送りくださし、。〒479 
をえ日県常滑巿新田町 5- 17吉田正令 (38) 

★ X 68000 用 MS-DOS エミュレータ 「 CONCERTO -68 
K 」 を40,000円が下で売ります。もしくは X 68000 
用プリンタとの交換じら応じます。連絡は往復 
ハガキでお願いします。〒326-02ネ巧木県足利 
ホホ松台 2-15-12 が田光一 
★エブソン製48ドット熱転写漢字プリンタ 「 ZP - 
300 j + X 68000 用変換ヶーブルを送料込み， 
20,000円で売ります。2力月使用.完動品，マ 
二 i アル，箱，付属品すべてあります。連絡は 
往復ハガキでも'願いします。〒381長野県長野 
巧若槪団地 1-274 巧川巧 (23) 

★ナ厶コの業務用マザー ボード 「システム II 」 じ 
ROM キット（バー ニン グフォース，ワルキ ューレ 
の伝説+な）を付けて80,000円前後で売ります。 
近県の方なら手巧しも可能です。連絡は往復ハ 
ガキでお願いします。〒787-03高知県±佐清 
水巿中お261まを隆ま (21) 

I 買います 

★ア スキーから 出版されていた「ゲー厶業界就職読 


本」という本を2,000円で買います。多少、の巧れ 
はかまいませんが，破損しているものは不可で 
す。連絡は官製ハガキでお願いします。干％ I - 
12長野県長野巿松代町豊栄 6348-2 ち代一 
彥 (13) 

★ Xlturbo 用「ユーカラ」巧応，「印刷工房 J の文字 
フォント集「手書き連合」を5,000円前後で買い 
ます。連絡は官製ハガキで。〒400山梨県甲府 
巿中央 2-8-15 望月太郎 (23) 


バックナンバ- 


★ Oh ! XI 990 年7月号を送料込み2,300円で買いま 
す。切りはきのあるものは不可です。連絡は往 
復ハガキでお願いします。干 939-06 富山県下 
新川那入善町美善町 590-24 四杉誠一 （17) 

★ Oh ! XI 989 年 12月号，1990年2,3,5,6,10巧号，1991 
年3月号を合計10,000円で買います（送料込 
み）。本は多少巧れたり，巧れたりしていてもか 
まいませんが，切り巧きのあるものや付録ディ 
スクのないものは不可です。連絡は往復ハガキ 
でも'願いします。〒369-03埼玉県児玉郡上里 
町=巧542岡村哲男 （17) 
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編集まから 


froini ♦li 



□RIVE ON 

この コーナーでは，本誌年間 モニタの 方々 の 
意見を紹介しています。今月は4月号の内容 
に関するレポートです。 

参新しくなった SX - WINDOW を見ての第一印 
象は，いままではプロ ローグであって，本編 
はこれからなのピ，といった感じでした。今 
回のバージョンアップは付属のアプリケーシ 
ョンが増えたり.ウィンドウシステム自体に 
も改良が重ねられたりと注目すべき点は数多 
いですが，なかでも僕がま目したのは OPT.I 
キーを併用する操作じよって，ウィンドウの 
描画に巧する配慮がなされていたことです。 
とても小さいことながら，重い処理の中でよ 
り快適な操作をユーザーじ提供するという意 
巧では歓迎すべき傾向ではないでしょうか。 
いま思、うと，いままでの SX - WINDOW がウィン 
ドウシステムという新しい環境を提実するも 
のであった感じがするのじ巧して，統合的に 
見ても今回のバージョンはその上で本格的な 
アプリケーションが動くことを強く意識した 
もののようじ思えます。また，今回のバージ 
ョンアップでは Oh ! X 誌上での発表に前をして 
メー カーからの パー ジョンアップ サー ビスの 
案内が登録ユーザーじ送られたようです。バ 
-ジョンアップの内容のほかに，こういった 
(前回に比べて）早いメーカーの巧応なども 
評価したいですね。 

前田秀樹 08) X 68000 PRO , MSX /2 京都府 
•今回の GAME OF THE YEAR ははっきりいっ 


ごめんなさいの 

ごーナー 

1992年2月号力ードゲーム KLONDIKE 
P . I 24 リストじ一部読めない窗巧がありま 
した。が下に示します。 

3528 04 78 B 9 0 E 00 % DA DI 
1992年5巧号 CGA コンテストレポート 
P .46 第4回アマチュア CG アニメーシヨン 
コンテスト ネま果表の中に，一部不備な点があ 
りました。特別ちのリストから 「 Epa 2 ビデオ 
マニュアル J が欠落しています。関係者の 
方々，およびを巧者の森山昇一巧に;果くわ託 
び申し上げます。 


て誰もが子巧していた結果じなったのではな 
いでしょう力、。しかしよく見ると，10位が内 
のゲームがうちじは2本しかないじゃありま 
せんか。ちょっとさみしいかもしれない。ち 
なみじ私は「黄金の羅針盤」じ出てくる藤堂 
さんの「多加子を強く抱きしめたい……うん 
ぬん」のセリフに「このやろ〜 っ」 と思った 
ことを書こうとしていたのじ，すっかり忘れ 
てしまっていました。 

を口有香 (22) X 68000北瓶道 
♦ X 68000 CompactXVI は X 68000を単に小さ 
くしたピけの印まが強かった。最近主流じな 
ってきた3 . 5インチの互換性を重視するなら 
ば，外付けの 3. 5インチフロッピーディスクド 
ライブを供給，あるいはデザインはそのまま 
の 3. 5インチタイプを発売すればよかったの 
ではないだろうか？ 実物に触れる機会があ 
り，そのときの印まであった X 68000 note じ移 
行するための第ーステップとしてみるならば 
価値があるが。総評として X 68000 CompactX - 
VI をお体で見るならばガッカリ。しかし，"次 
のステップへ"と見るならば期待は大きし、。 
が藤政ミム （38) X 68000, MZ -80 K 2 E , PC - 
880 lmkllSR 愛知県 

参特集「成熟するゲームと日本の文化」じつ 
いて。•海外のソフトを紹介し.日本製のもの 
と比べてみるというのは面白かった。私たち 
はふだん海外のゲームを見ることが少ない。 
たまにヒット商品が移植されていたり紹介さ 
れているのじ触れるぐらいである。だから， 
海外 B 級ソフトが少し紹介されているのはよ 
かった。「生活や文化とゲームとの関連」とい 
う観点からいくと，漫画文化や日本経済，い 
わゆる脱ぎゲームでの文化の相違，外国制作 
の日本映画などの記事は特色を捉えていてた 
いへん面白かったが，ほかの記事においては 
ゲーム文化じついて書かれていて生活などと 
の関連性は薄かったようじ思える（ミ夫して記 
事がつまらなかったということではない）。ゲ 
—ム文化じついて書くなら，値段（年々高ま 
っている）や年齢層別ゲームの価値観じつい 
てをけば，もっと興ホ深くできたのではない 
だろうか。あと，ゲームの流行性に関するも 
のもあればもっとよかった。ゲー厶はどこか 


八クに巧ずるお巧いをわせは 

巧的巧仙 8)1311( 直通) 

月〜を曜日16 : 00〜18 : 00 


らきて， どこへ いくのか，なんてね。 

金子聪 (20) X 68000 PRO n . XI 新谓県 

♦ 「バ ーコ ードバ トラーの解析」 じついて。 
スト□ング金剛さんの頭ですか （ CM のこと 
ね)。巧は いつ も飼い犬に頭をなめてもらって 
ぴかぴかじしているそうです。それから，私 
は金剛氏よりもゲージツ家のなんとかってい 
う人（熊さんって呼ばれている人ね）のほう 
が好きです。っとと，それはさてわき，なん 
だかとっても バーコードのわ 勉強になってし 
まいました。いやあ，面白そうですねえ。誰 
か バーコードバ トラ ー 持ってないかしら。 

ところで，よくダイレクトメールた•とかじ 
ある宛名シールじ，含いてある数字はいった 
い何を意巧しているんた•ろう。たとえば，手 
元じあるソフトバンクの黄をい封筒には 「X 
NO -044890 92ネン12マデ656」とある 。 「Xj 
と「92ネン〜」はともかくとして，あれの意 
ホするところは？ もっとわけのわからんの 
もある。某専門学巧から来たハガキはなかな 
かはげしい。たぶん，資料請ホハガキじ書い 
たこと（たとえば，いつ高校を卒業するとか） 
がを部巧し込められているんだろうな。 

安井百合江 （17) X 68000 PRO をタロ県 
参新しくなった SX - WIND 0 W はいいですね。こ 
れは「買い J でしょう。はっきりいって X 68000 
CompactXVI よりもこちらが目玉ではないかと 
思いました。今回の記事を読み，また実際に 
パソコンショップで触って感じたのは，かな 
り自由度が増したなということです。アイコ 
ンし力、り，字体しかり。かなりの部みをユー 
ザーに開放し，またそれらを簡単に操作でき 
るツールを付属しているということは評価で 
きると思います。あとは開発キットですね。 
発表された晚じは，ぜひ詳しくレポートして 
いただきたいと思います。 

松本康裕 (24) X 68000 EXPERT - HD , XI 
turboZII , PC -286 VS 広島県 
• 1991年度 GAME OF THE YEAR の「我々が選 
ぶペストゲー厶」を読んで。やっぱりスタッ 
フの人のことばってのは影攀が大きいですか 
らね。自みと同じち見を見つけたら，百万の 
ホ方を手に入れたって感じですよね。 

弦元達也 (21) X 68000 ACE - HD 香川県 


お問い含わせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作まなどはマニュアルをよくお I 壳みください。 

また.よくアドベンチヤーゲームの解答を 
ホめるわ電きををいたた’きますが，本誌ではい 
っさいわ答えできません。ご了をください。 
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こんどは D 日 GA だ 
3.5 インチち 
だいじよーブイ！ 

►創刊10周年記念 PRO -68 K はいかがでしたで 
しようか。そして，次号【こも付録ディスクが 
付くことが；夫定いたしました。なんと皆さん 
待望の DOGA • CGA システムの 最新版がかくこ 
とじなったのです。 D 6 GA • CGA システムの威 
力は先の芸術祭でも実証ずみ。どうかご期待 
くどさし、。 

►付録ディスクは5インチ版のみとなってい 
ますが， X 68000 CompactXVI のユーザーの方で, 
3.5 インチ版をご希望の場合は，ご面倒でも 
U 下のものを同動のうえ編集部宛(こわ申し込 
みください。 

婉先> 

干 108東ま都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク株式会社 Oh ! X 編集部 
「3.5インチが録ディスク J 係 
<必要なもの> 

I ) 175円切手2か 


2) ご自みの住所氏名を書いた宛名シール 

宛名シールは大きさは問いませんが，糊の 
ついた白地のものをご利用くピ さし、。 切手は 
必ず175円切手を2かご用意ください。 I か 
は郵送料で送られてきたものをそのまま使用 
させていただきます。もう I 枚は 3.5 インチ 
版付録ディスクの実費です。ディスクの制作 
は外部に依託しますので生ディスクを送って 
いただいても対応できません。 

が上，事務処理の苦手な編集部が対応しま 
すのでなにとぞご協力くピさい。締め切りは 
6月末までとさせていたどきますが，数に限 
りがありますのでお早めにわ願いいたします。 
なお，発送には2週間ばかりかかりますので， 
あらかじめご了承くピさい。 

また，先月号でわ知らせしたようじ， 7月 
号からのを期購読をわ申し込みの CompactXVI 
ユーザーの方には，特典として 3. 5インチ版 
付録ディスクをお送りいたします。ご希望の 
方は振替用紙の継続 N 0.の空欄に 3. 5インチ希 
望とお書き;蒂えのうえわ申し込みくピさし、。 
締め切り （5 月25日）力、‘近づいておりますの 
でお急ぎください。 


•原稿じは，住所•氏名•キ齡•職業•速絡 
先電話番号-機種-使用言語-'必要な周ぶ 
機器.マイコン歴を明記してください。 

•プログラムをお稿される方は，詳しし、内容 
の説明，利用ま，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，參考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ (ディスケット）をホえても' 
送りくださし、。また，褐載じあたっては， 
編集上の都合じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くださし、。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い巧容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配樣図も;蒂えてく/こ•さい。編集 
室で検討のうえ I 製作したハードが必要な 
場合はご連そ各いたします。 

参す妾稿者のモラルとして，化誌との二重巧稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くわ斬りいたします。 

あて先 

干108東京都港区离輪 2-19-1 3 NS 高輪ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh !父「@©@®」係 


SHI FT •巳 RE A K 


► 15歳の時クスコの名曲に出会って音楽じとりつ 
かれ， YM 0, クラフトワーク，ジャンミッシェルジ 
ャール，ヴァンゲリスなどじ狂い，姫神やマークゴ 
-ルデンバークを愛しつつも，カラオケじ巧^けば中 
島みゆきやカレーハーッを持ち歌じしてたりする私 
そこに大量の MDX と RCP と GM を加えれば，ネ厶の音 
染性力《自ずとあきら力、じなろうというものた’。炮） 
►アンケートのホ隹薦ライターのところにチェックを 
入れていたら，私などという未熟者を挙げてくれて 
いる，読者の鏡みたいな人をお見逊ナした。こんな 
ことで自みの存在を5^をできるのは，とても幸せな 
ので感動した。来年の集計では，某氏を打倒して卜 
ップじなるのが今年の目ネ票ということじしておこ 
う（どこからカィ朝笑)。 （八） 

►やっとというべきか，ついじというべきか，晰 t 
の;荒れに逆らって， 「 Z 」 を買った。もともと，ほと 
んどのものが標準てついてくるためじ，オプション 
類には金をかけていない。きっと，この本が出る頃 
じは届いていると思う。最弟 f ドコロと上ヒベるとちょ 
っと弱いが，それでらまた•また‘。いつかは使いこな 
してみせると餐う今日この晓 （ S . K .) 

►ついじ卒業0社会人になってライター生活とも今 
日を限りでさようなら。そんで，いちおう挨搂じ来 
たら「10周年企画のコメントを兽いてね」 だって。 
もも' っ， これか'最後ですよ！ ぶつぶつ。 というわ 
けで明日から読者じ戾ります。もしかしたらプロ 
グラムの投稿はするかもしれないけど，会社聞係の 
方々，それくらいは許してくれるよね？ （毛） 


► SIONn の劾果音はどうでした？私が垣当した 

んですが，を吉溝いけたでしよ。 Z - MUSIC の待?ホ機能 
を驛使して作った音たちなんですよ。また「遠い， 
近い」を费見した 2 D サウンドシステムだったのじ気 
づいたかな。次号ではゲームプログラ マの ための Z - 
MUSICm /^ をやるかもしれません。効果音モードと 
かを詳しく解説したいと思ってます。 （善） 

► AMIGA と PC -980 1のマウスは信号レベルではコ 

ンパチブル。98マウスを X 68000 じつなげられるのは 
周知の事実。ってことは AMIGA マウスが X 68000 で使 
える。現在 AMIGA 用のトラックボールを X 68000 じつ 
ないでいる。また SXerror という素晴らしいツール 
も入手した。ついじ SX はシステムエラーの呪縛から 
逃れた！環境が快適【こなりつつある。 （ A . T .) 

►获莲まの圭はアラン-ケイじあやかってつけた， 
というのはウソである。获達圭の获蓮は私が获達に 
住んでいるからど，というのもウソである。意巧を 
ポめる'むは人の認識力を増幅し，歪ませる。意ホは 
常に光さえ届かない海の底であんこうと戯れている。 
ミ細から見えるのは意巧ではなく，目的た‘。うちの 
庭にはチューリップが咲し、ている。 （K ) 

►シャープの見•体•験フェア【こ行ってきました唐 
術祭といわないところがミソ)。出展した 「 sioNn 」 
の見張り番ということで，新しい茶をのジャケット 
をはわってブースの周りをうろちよろ。古配してい 
たバグも出なかったし，結構人も集まっていたので 
まずはひと安'!:、。開発協カスタッフの皆さん，ごく 
ろうさまでした。 ( J ) 


►えっ，もうみんな書いちゃったの？なんたる屈 
辱。エライ人ふたりじはよもや負けるとは思ってい 
なかった。というわけで，急いで編集媳己を含こう。 
えっ，ファイルが消えたの，前田さん。上香きしち 
ゃったって？わっ，これは勝てるかも。今日はい 
し、天気ピなあ。わ外に出掛けようかなあ。よしス 
ケツから2番目（小さくガッツポーズ)。 （ A ) 

► I 0%前，あたしは音楽を»じ芸能関係のわ仕事 
をしている女子高校生だった。そんなあたしがパソ 
コン雑誌の編集者になろうと味いったい誰が子お 
したた’ろうれ本人だって知らなかったぞ。 I 许 
て，すごいのねえ。でも，やっぱりいまでも歌うこ 
とがなじより巧き。バンドもし、また•にやっているし 
ね0う一ん，道を間違えたかなあ，なんてね0 ( E . O .) 
►フォークボールのようじ現象界から離脱する意識 0 
時間固離，瞬間移動，自動書記……，これカホ尊の超 
合！力か！こういう状態で含くバッチフアイルでも 
結構動くから不思議0人間極なくても死なないもん 
だなあ。で，バグ修正後のマスターを出して爛垂す 
ること17時間 。 SION J のを種音源版 BGM をテープ 
で若干名に。プレゼント番号は「0」だ。 ( U ) 
►石の上にも3年。文月氏は2度の D 6 GA コンテス 
卜を経芸術祭全国大会でさらじグレードアップし 
た TORNADO を発表した。その一途な努力がグラン 
プリ+ Oh ! X 賞を獲得。なんとなく先入観でグラン 
プリはゲー厶作品からと思っていた人もをいようピ 
が， 芸術祭に相応しし、作品が受賞してしてよかった 
と思う。も'めでとう。一^続けてくた•さい。 ( T ) 


編集室から 165 










microOdyssey 

ああ，印まじ残ったニユースとして， 4月7 
日の読売新聞朝刊じあった， 

「アイザック.アシモフ氏死去」 

がある。高校時代にアーサ ー• C •クラークか 
ら SF の世界にのめり込み I ハインラインそして 
アシモフの作品を読み漁ってきたこともあり， 

自称 SF 野郎の僕じとって少なからずショック 
を受けるニユースどった。 

数多くの作品を発表し続けた，アシモフ氏で 
あるが僕のお気に入りの作品は，「銷鉄都巿 J じ 
始まる有名なロボットエ学3原則をテーマじし 
たシリーズ，そして「ファウンデーション」を 
舞をじした化大な銀河帝国叙事詩。アシモフは 
晚キじこれら2つのシリーズを統合しようと画 
策していたが，結局完成していない。非常に残 
意:である。執筆が胜盛だったアシモフ巧もさぞ 
かし無をであろう。 

さて，いまさらいうまでもなく SF は，科学的 
虚構の世界を描く物語であり，未来または近未 
来の架空世界を読者に体験させてくれる。簡举 
じいえば，あんなこといいな，できたらいいな， 
の世界である。そして， SF 野郎の僕自身もホ来 
じついて思いを巡らし，将来何をしたいかも考 
えることが多かった。 

で，このニユースを聞いたとき，ふと現在の 
自みを振り返ってみると，見事なまで現実のみ 
におり回されて生活している自みに気がついた。 
要するじ，最近は明確なビジョンを持って先の 
ことを計画し，斤動することがなくなっている 
のである（その代わり過去を振り返ることが多 
くなっているような気がする）。 

さらに，せっかくものを創造できる環境じあ 
りながら，既存のものを焼き直している自みに 
気がついてしまった。これは，今回のディスク 
じ収録された 「 SIONn 」 の制作にわいて痛切に 
感じたことだ。それでも，結果として予定して 
いたものより，数段いいものが出来上がったの 
がせめてもの救いだろうか。 

また，たとえ小さなものでも自みの関わって 
きたものが発表されるのは.非常に婚しいこと 
た’。だったら毎月発行している Oh ! X はどうなん 
だ.と反論してくる読者もいるだろうが，満足 
の意巧合いが微妙'じ違うと思っている。雑誌で 
は共同作業のお車として関わってきた。しかし， 
「 SIOND 」 の場合は，僕が企画を立てて人を集 
め，ついでにデバッグ，プログラムまで手伝っ 
てようやく完成させたもの。 

チーム（というほどのものでもないが）をま 
とめ上げる立場に立ち，化様変更を嫌がるお崎 
氏をなだめすかし，急邊ホまった締め切りじ合 
わせるよう音楽スタッフをせかす。そこでの中 
心は自みじあったのピ。いいだしっぺが安任を 
取る，と从前無貴任じも記事中で書いたことが 
あるが，きっちり清算できてしかも多かなりと 
も满足のいくものが作れた。そこからは何かを 
作り上げた自信と，また次の作品を作ろうとし、 
う意がが生まれたのだ。このような思いが得ら 
れただけでも，苦労したかいがあるというもの 
である。さらに読者の評価がついてきてくれれ 
ば文句なし，といったところだがこれは高望み 
というものどろう。 

アシモフ氏は SF 界での名声を残した。しか 
し，僕には何か残せるものがあるのだろう力、。 
しばらくは考えてみることじしよう。 （ J ) 
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続- 10 周年特別を画 
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応用編 Z - MUSIC システム 

マイコンショウ&ビジネスシ3ウレポー S 

特別巧錄最新版 D 6 GA CGA システム 

特別ま価780円（税込） 





神奈川 

巧木 

有隣堂巧木店 

バックナンバー常巧店 

平塚 

0462(23)41 II 
文教堂四の宮店 






0463(54)2880 




千案 

ネ白 

新星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 





船巧 

リブロ船巧店 

東京 

神保町 

=省堂神田本店 5 F 



0474(25)01 11 



03(3233)3312 


// 

芳林堂書店津田’;召店 


// 

書泉フックマート BI 



0474(78)3737 



03(3294)001 1 


干葉 

を田屋千荣セントラルプラザ店 


// 

書泉グランデ 5 F 



0472(24) 1333 



03(3295)001 1 

巧玉 

川越 

黒田*店 


秋菓原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 



0492(25)3138 



03(3257)2660 


"1 口 

岩測書店 


八重洲 

八ま洲ブックセンター 3 F 



0482(52)2190 



03(3281) 1811 

茨城 

水戸 

JII 又書店が前店 


新宿 

紀伊国屋書店本店 



0292(31)0102 



03(3354)0131 

大阪 

化区 

旭屋含店本店 


巧田馬巧 

ホ来堂書店 



06(313) 1191 



03(3200)9185 


都萬区 

授々堂京巧店 


巧を 

大盛堂♦店 



06(353)2413 



03(3463)051 1 

ま都 

中京区 

才ーム社書店 


化袋 

リブロ池お店 



075(221)0280 



03(3981)01 11 

を巧 

を古屋 

S 省堂名古屋店 


// 

西武百巧店 9 F 



052(562)0077 



コンピュータ.フォーラム 


// 

パソコン2上前津店 



03(3981)01 11 



052(251)8334 

神奈川 

横お 

有隣堂横おが西口店 


刈を 

=洋堂書店刈を店 



045(311)6265 



0566(24) 1134 


// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

が田 

平安堂が田店 



045(453)081 1 



0265 (24)4545 


藤巧 

有路堂巧が店 

化海道 

室访 

ま两工業大学生協 



0466(26)141 1 



0143(44)6060 


定期 巧 巧のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込含」欄じある「新規 J r 継 
続 J のいずれかじ〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をおおり込みくださ 
い。その際がされる半券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでにを期購読をご利用の方には期限終了の 


かし前じご通知いたします。経続ホ望の方は, 
上記と同じ要領でわ申し込みください。 

おか送付ごホ望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みくた‘さい。なわ，購読料をは郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下記宛必 
ずわ問い合わせください。 

日本 IPS 株ホ会社 

干101東京都千代田区飯田橘 3-11-6 
S 03 (3238) 0700 


/ぶ1 に了 S 月号 

■ 1992年6月 I 日発行特別定価780円（本体757円） 

■発行人巧正義 
■お集人橋木五郎 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版事業部〒1〇8東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh!X 編集部巧03 (5488) 1309 
出版営業部 な 03 (5488) 1360 FAX 03(5488)口64 
広告営業部巧03 (5488) 1365 
■印刷凸版印刷株式をな 

©1992 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 -6 本誌からの無断転載を禁じます。 
落下•乱下の場合はも'取り替えいたします。 
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標準価格¥ 19 ,孤 0 新発売 

SX-68IVin 


純正コソ K チブル 
X 班000巧応 

MO インターフェースボード 

「 SX -6 日 M 」 を、より純正品に近づけての再登場で 
ず(《1)。スロッ K の突起部を抑え、さらに使い易 
くなり、安定度の高いクロック回路の探用で信頼性 
の高い仕様となっていまず。もちろん1日 MHz にち 
対応していまず（《2)。 

MDI 音源に対応したゲームソフトも続々登場して、 
コンピュータ MIDI の世界ち限りなく広がっていま 
す。 「 SX —6日 Mflj で、あなたち素晴らしい MIDI の 
世界を体験してください。 

《1 )TAPE S 丫 NC . 端子は実装されておりません。 

《2)ソフトウェア側で巧応していない場合、音色や音調がを 
ねることがあります。 


仕樣 

名称 

MIDI インターフエースボード SX-6BMD 

規格 

MO 規格 1.0 準拠 

コン h □—ル LSI 

日本楽器 (YAMAHA) 丫 M3 曰〇吕 

MIDI 端子 

MIDI OUT 吕端子 

MIDI IN 1 端子 

MIDI OUT 1 端テ 

MIDI THRU 1 端子 

MIDI IN ] 端子 

付属品 

スロットカバー•コネクタ変換ケーブル 2 本 




1^^ 


t 




^UBBOOOm 


圆 


1 


乂 


株式会社システムサコム 

〒130まま都墨田区両国 4-38-16 
両国桜井ビル4 F 

TEL . 03-%35-5145 FAX . 03-3635-5 148 


局速•小型くモッキンバード> 


ffi - 甜 series 

情速似（信頼性) 


>平均 アクセス 20 ms 、 お送 レ 
—M .5 MB / sec •参キヤ ツシ ユメ 
モリ搭載。 

(低価格） 

• 40—170 MB までの リーズナ 

ブルなバリエーシ ヨン。 


•データ信賴性重視で、不良 
セクタ代替機能はもとより、ネ刀期 
性能を長期間持続させるため 
のが教巧造を採用。♦無共振 
設計のケースの中には、定評 
ある宮±通製ドライブを収容。 
• ノイズが策にも気を配り 、 VC 
C 堪準もクリア。 


MODEL 

MB -40 SR 

MB - I 00 SR 

MB -130 SR 

MB - I 70 SR 

容 1 

42 MB 

100 MB 

130 MB 

173 MB 

平均アクセス時間 

25 ms 

20 ms 

標準価な 

98’000円 

138.000円 

158.000円 

198.00 OR 


《表示の価格にはミ肖*税はままれていません。 


RS ぶ 32 C 接続お MIDI アダプタ 

SX-M232 

近曰発売開始•グ 


sncom 


XX 68000 


体感•快感•蠢 


























講読方ま：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でわ買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=購読料6ヶ月み6,000円（送料サービス、消'費税込）を、 

現金書留または郵便振替で下記の宛先へわ送り下さい。 

現を書留の場合：〒171東京都豐萬区要町 1-19-3 いさみビル 4 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 -362847 ㈱ 満開製作所 

• ご;主文の際は、郵便番号-住所-氏名-電話番号ををれずに記入して下さい。 

参 3. 5インチディスク版をごホ望の方は、「3.5インチ版」とご指を下さし、。 

•新規購読の方は「新規」と明記して下さし、。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊のを新号からお送りいたします。 

•製品の性格上返品には応じられませんが、わ申し出があれば定期購読を巧約し巧ををわあしします。 
★ TAKERU でも'ポめの場合= I 部じつき I ,200円（消'黃税込）です。 

•定期脯読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

•わ問い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月一金午前 II 時一午後6時） 

(なわ、ま:期購読版のバックナンバーじついてはを期購読の方のみご’;を文を承ります） 


勝綱のをがやん 


化•-中が睡を 
え：岡が を 



下田達也 
( III 重曼 


私が巧け取った手紙にはこうぶ 
かれていた。推瞒 人：：！ 照りを何 t 
かしてくれ。私はがかにをの手紙 
を置き、煙草の火を揉み消した。 
どうやら私の化ホが来たょうだ。 

まずはお脳化架部の紹介が化か、 
をれは化方がないだろう。ディス 
クー杯のプログラムや画像データ、 
をして一発ギャグ。これでキザ分 
の購読料がたったの六で円だ。 

なに？ もうこれ で用は済んだ？ 
わ、わい、 ちょつとがつ て くれよ。 
私の化所とかお話ホ号は一体どう 
なるんだ。話が逆うじやないか、 
写真を見たかの子からの電話とか、 
ちよつと、わああ . 。 





























































































































X 68000 Pro SHOP 


B ASIChOUSE 

KEISOKUGIKEN Corp. 


TEL 0286-22-9811 FAX 0286 -25-3970 


2.5" 80mbHD 内 


蔵型 



講伽格¥466,000- 

《CompactHD (本体 & HDD ) の価なです。 

★ Quantum 社製 2.5 "HD 丙蔵 
女大容量 80 M バイト 
★ 平巧シークタイム10 m sec 
女電源 ON で即 BOOT 可能^ 

★ 外付け HDD の同時イま用が可能 
★ 純正専用メモリ CZ -6 己 E 2 D の使用可能 
★ 安心のメーカー保証付 

が従来の巧なオリジナル HD 内お XVI / SUPER のがなリセットは必要ありません。 
夕 HDD 部みは BAS に HOUSE 、 本化は SHARP の保証となります。 


CompacT 


XVI 


ユーザーの夢をいま実現 

CompactHD XVI 

衝撃のデビュ ー! 


SHARP 々、ら CompactXVI 々く発表された 
とき、 HD モデルは出ませんでした。 
ユーザーのみなさんもあまりの小ささじ 
驚き、入らないのも仕方がないと思われ 
たでしょう。 

しかし、やはりこのサイズだからこそ 
「ハードディスクを内蔵させたい」と思う 
のも当がです。そんなユーザーの声に応 
え、 CompactXVI を真の compact じするた 
めに BASICHOUSE はハードディスクを内 
蔵させました。 


/^•新•発•売•記•藏 • - 

先着 20 台、通信販売のみ。 
特別記念価格で販売！ 

金額は電話で 
お問い合わせください 


販売代理店募集中！ 

わ問い合わせは、姐当：登坂高明まで 


低金利クレシット通信妨売送料全国一律 Y 1.000 長期クレシット可能 


株式会社計測技研 


•ミ’表示価なじ消’巧税はままれておりません 


マイコンシヨ 


..BASIC HOUSE 干 321 栃木県宇都宮巿竹林巧 503 -1 


本社/シヨールーム/通目反部 TEL 0286 -22-9811 


FAX 0286 -25-3970 


















■店頭じて、新作ゲームソフト 25 〜 30%OFF// (税別）、超低金利オクい、ッピークレジットをご利用下さぃ// 


パソコンプラザ 


オクドで始まるパソコンワー 



•案内図 • 


ミな…?ミをがツ 



飞用' V かて马厂 

ま""店頭セール実施中 



巧 03-3730-6271 


♦営業時間 AM 11:00〜 9.00/日曜•祭曰戶ル/7|〇0 

干144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX03-3730- 6273 


電話一本で、八イ即納 


を国通脈 ^ 


オクト 
レジット 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

1 m 

6.0 

1基 

9.0 

18 

回 

11.0 


20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17 .C 

3回6 

17. £ 


23.0 

60 

回 

33.0 



OCT-1 システムインフォメーション 

►か输圳お細り•（メ ーカーが祉） 

►が低余そIレ、ッビークレジット川り1~(;01111)が i おナシ OK/ 
► ボーナス.が;•仏 L 、〇 K/ ボーナス21111化 L 、〇 K/' 

►内山ぶI Iの巧ぶ OK/ (パたなサホート f 本;I川） 


オクト 

セレクテッドシステム 




• I 神111111のを11たせ r 1111 / 〇クトフリーダ‘ムシステム 1 
► 店加デモンストレーション乂施11 ' 


広告巧載商品がかの 
製品も取扱ってわります。 


拐 



。で * X68000XVICompact«fii// 


田一新を秦記念セール実施中ダー 


SH/VRP 


\CZ-674C~TN (ま:価 ¥298,000) 


peS?SS2Sv. Cofnpoct 

_- 一—一 I W ノ 


■16 MHz ■ 

■ SX - WIND 0 W verl .1■ 

■ Attachment MEMORY BORD ■ 


④ •CZ-674C-TN 


INEWI 


《クレジット表は、送料，消*税込.グ 

©•CZ-674C-TN 


> CZ-608D-TN り 4 型カラ - ディスプレイ） [NEW I 


[ new ] 

CZ-6 1 4D-TN ( 1 5 型カラーデイスプレイ TV ) 


を価合が¥392.卵0►巧 « ffi ¥ 表5?不»/ 


定価合計¥433,〇邮►8«巧¥«斋す巧/ 


回 


回 


ク 


ク 


(§)• CZ-674C-TN InewI 

• C 之 -60 フ D-TN り 4 型カラ-ディスプレイ TV ) 


◎ •CZ-674C-TN 


[ new ] 

> CZ-606D-TN(14 型カラーディスプレイ） 


定価合許¥397,卵0►趕 « a ¥ 表表す能/ 


を価合計¥3 7 7,卵0►赶巧® ¥«表す お/ 


|12 

? 

24 

ク 

36 

ク 

48 

? 

1回 

回 


回 


回 



? 


I 


Spact •① 






デラ•ソ 


: gs 夏鑛然 


シュミレ’ 


•—シ3ン 


器纔斬 : S 

滅*義 


、夕： f ティングゲ 


or 




(を 


俯が，800) 


►垣持征 ‘ t ^ _ 

殘ミ/«巧不绝グ※どちらかお選び下さい•グ(どっちが 得 かトク考えてネ /) '品ぶ万？ Tt ぶ;;- 


⑤ /MF-2HD(5 枚） 

, いンリコンキーボードカバ- 


特選周巧機器 (送料¥500) 


周辺機器 コーナー 


(送料 ¥500) 


• SX -68 MII MIDI インターフェイスポード 

(システ厶サコ厶)¥ 19, 如〇….特価¥13,500 

♦ Fine Scanner X 68 (HA し研究所） 

( HGS -68) ¥39,800 . 特価¥25,000 

■増設 RAM ボード=1，0データ 

_ ©PI0-6BE1-A(1MB) 

¥25,000…特価 ¥ 15,800 

② PIO-6BE：2-2M(2MB) 
¥50,000…ぃ特価 ¥ 31,000 

③ FMO~6BE4-4M(4M 己） 
¥88,000…特価 ¥ 54,000 

④ SH-6BE リ M(1MB) 
¥25,000…お価 ¥ 18,000 



• CZ -6 BE 2 A 2 MB RAM に Z *634 C /644 C 用) . (V 

• CZ -6 BE 2 B 2 MB RAM ( CZ -634 C /644 C /674 Cffl ). (V 

• CZ "6 B 口 D 2 MBRAM(CZ ぶ 4 C 用) . (V 

• CZ -6 BE 2 2 MBRAM . (V 

• CZ -6 BE 4 C 4 VIB RAM .(¥ 

• CZ 4 B 円増投用 RS *232 ポード . (V 

• CZ -6 BG 16 P 化卞-ド. .(¥ 

• CZ -6 BMI MIDI ポ—ド . ( V 

• CZ -6 BNI ス扣ナ用パラレルボード . ( V 

• CZ -6 BPI 致値演»プロセ；/サボード . (V 

• CZ -6 B 0 I : LZ パ-サル I / O ポ-ド . (V 

• CZ -6 EBI/BK 巧 巧 I /ひか/クス .（ ¥ 

• CZ -6 VTI/BK カラーメージ•ユニット .(¥ 

# CZ -8 NM 2 A マウス . (V 

• CZ -8 NTI マウストテックボール . (V 


59.80 0) ►巧価 ¥44,000 

54.80 0) ►特価¥41,000 

? ) ►巧価 ¥TELT さい 

79.80 0) ►巧価¥59,000 
98,00 0) ►特価 ¥73,000 

49.80 0) ►お価¥打,000 

59.80 0) ►巧価 ¥43,800 

26.80 0) ►特価¥19,邮〇 

29.80 0) ►巧価 ¥22,2抑 

79.80 0) ►巧価 ¥59,000 

39.80 0) ►巧価¥29,邮〇 
88,00 0) ►巧価 ¥66,000 
的, 800) ►特価¥的，000 

6.80 0) ►お価¥ 5,100 

9.80 0) ►巧価¥ 7,300 


• CZ -8 NSI カラーイメージス朴ナ ... 

• CZ -6 BCI FAX ポ-ド. . 

• CZ -8 TM 2 巧 AXZ ット . 

• C 2-64 H 增投 ハ-ドディスク……" 


••(¥ 188,000) ►巧価¥133,1 
••(V 79,80 0) ►巧価¥ 59，1 
••(¥ 49,80 0) ►特価¥ 37,000 
•イ¥ 120,000)►巧価¥ 90,000 


3.600 

9.600 


• CZ -68 H 增投 ハ-ドディスク (CZ ■抑 4 C /634 C 用) ••… け 160,00 0) ►巧価¥120,000 


• LC -10 CI - H カラー液 fi ディスプレイ. . 

• CZ -6 TU 6 Y/BK RGB システムチュ-ナ - 

• BF -68 PRO g 性能 CRT フィ J げ一 . 

• CZ -6 M 0 I が8巧ディスクユニット . 

• CZ 4 BSI SCSI インターフエースポード . 

• CZ -6 BL 2 LAN ポ—ド. . 

• CZ -6 BVI (ビデが-ド) . 

• CZ -6 BP 2 «値演，プロセげ . 

• AN - SI 00 スピ-力-システム佩拉)……. 

• JX -220 X カラーイメージスキヤナー . 


•••(¥ 59,80 0) ►巧価 ¥ TEL 下さい 
•イ ¥ 33,10 0) ►お価¥ 地000 
••(¥ 19,80 0) ►特価¥ 14,500 
"(¥450,000) ►特価 ¥330,000 
••(¥ 29,80 0) ►巧価¥ 22,000 
•-(¥298, 800) ►特価¥219,000 
••(¥ 21,00 0) ►巧化¥ 15,400 
••(¥ 45,80 0) ►巧化¥ 34,300 
"(¥ 36,60 0) ►巧価¥ 26,300 
125,000 


••(V 168,00 0) ►巧価¥125, 


$ 


※クレジットの回数は 1 回〜 60 回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい 


■本体セット：送料無料（ま)本がセットなかの周辺おおけリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、化瓶ち•九! W 地区=1ヶロ ¥巧00、■ザの他が A 地区は、1ヶロ ¥2000となります。 

※上記料金じは、消'費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 


■夏のボ—ナス I 括 (7 月末】私い OK グ手数料無料が：ご利用下さい。■店頭に て、 新作ゲ—ムソフ K 巧〜加％ OFF グ 






























































































































































I 特に人気のある商品じよっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さし、// 

1X68000 


堂々のライ ンアツス/^ 

僖凹雖眞/導妙離爵。問画/長離 ii / m/im ^化の01<グ争ぉ巧ぉは夕^ 


68000 XVI 


XSSOOOYVI /今、 XVI をわ*い上げいたどいた\ 

ドツカーン/フレゼン K グ のど'ちらかわおび下さい。プラ) 

— あなたのか卜から素たな w ホー \ ス贫#はもれな < プレゼント . ダ / 


ェクシク V 



■ CZ-634C-rar (定価 ¥ 368,000) 

®# CZ-634C-TN+CZ-606D-TN 
定価合計¥ 447.800 ► 巧持が¥ «巧す« / 


¥26,000 


¥13.800 


¥ 9,500 


¥ 7.500 


@ ♦ CZ-634C-TN + CZ-614D-TN 
を価合計¥加 3 ,000►巧持饰¥表巧す«/ 


¥29,000 


¥15,400 


¥10,600 


¥ 8,400 I 


(送巧 


m 

■ 

i 

< ディスプ L 
(送料-お 


け’ラフィック 
(シャフト 


ルイアウい' 
を価¥2; 


<CG シー化 
定価¥2! 


I 


ス 

括 

月 

末 

症 

い 

□ 

K 

// 

手 


お 

/|%\ 

料 

// 

マ、 

莉 

用 

下 

さ 

い 

■ 

店 

頭 

に 

て 


ム 

ソ 

フ 

h 

25 

30 

% 

〇 

F 


銀斤振么:おおくの銀'行より(電信巧し 
お振込み下さい。 

現を舊留:封筒の中じを所•巧る•商品名を 
ご記入の上当社までお送り 


、パこて0 

品名を 

吓さぃ Q 


オクトラクラククレジット巧 


専用わ申込用紙をお送り致しまず- 
ので、 '必要華項をご記入、ご接印の上 
ごあ送下さい。手続きは簡おです 


富艮行=萎銀巧 
义ヶ原支店蒲田支店 
@N0.1824 (DNo.O 278691 
株式会社億人(オクト） 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話じて ご 確認 〈ださし、。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さぃ 
※銀行振込、または、現金書留でごを文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さぃ ° 



■ CZ-644C •で AT 健価 ¥ 518,000) 

◎ • CZ-644C-TN + CZ-606D-TN 
を価合計¥ 597 .卵0►咨巧®¥«斋すお/ 


¥36,000 


¥19.100 


¥13,200 


¥10,400 


◎ • CZ-644C-TN + CZ-614D-TN 

を価合計¥ 653 ,000►沒巧 ffi¥« 巧す!！/ 


¥38,000 


¥20,2加 


¥14,000 


¥ 11,000 


X 68000 SUP 邮 SUPER - m / PROII スペシャルセット 


»1¥强意/ミ表す能グ 

m 


⑧ {MD-2HD(10 枚） 

[ シリコンキーボードカバ - 


もれなく.グサ-ビスク《クレジット表は、送料•消費税込/ 


, ©SUPER 

• CZ-604C( ¥ 348,000) 


• CZ-606D(¥ 79,800) 

超特価 

ィ变更の場合 >*CZ-614D(¥ 135,000) 

L 込） 巧特価 M 3065000 



〈★ BIG ★プレゼント付 > (送料無料•税別） 
- 超特価価格は、ムツフツフ … 了にししてネ.グー 




⑤ SUPER-HD 

• CZ-623C(¥ 498,000) 

+ 

• CZ-606D( ¥79,800) 


超お価； 

< ディスプレイを要の巧合〉 * CZ-614D( 
(送料-お込） お特価 


MSaftOOO 

14D(¥ 135,000) 

1^366;000 


③ PROII 


七 —-' 


• CZ-653C( ¥285,000) 

+ 

• CZ-606D(¥ 79,800) 

超お価^£24^7000 

< ディスプレイ巧更の巧合〉 * CZ-614D( ¥ 135,000) 
(送料-悦么） 超特価¥2795000 


をグ 


生中巧 68 i 

巧なゲームのみを IS 

(屋価 V9.800) 


大我巧111'90 




(ち化 V9.80 0) 

さらに / ★JOY CARD ( 速 # ま )X 2 巧 

さらじさちじ • ダ ★MD-2HD 10 枚 


[)日日ソフト大セール実施中夕（ゲ-ムソフト 25 〜 30%OFF ) (送料 ¥500) 


>«Z's STAFF PRO 妨 KVer.2.0 
) 定価 ¥58,000 

特価 ¥36,500 

• Pressconductor PRO-68K 
目.000 CZ-268BSD 

特価 ¥ 21,000 

->• CANVAS PRO-68K 
3.800 CZ-249GS 

特価 ¥ 22,200 


〈開発ツ-ル> • C コンパイラ PRO^eSK Ver.2.I ぶをま計算ソフト〉 BUSINESS PRO 雜 
定価 ¥44.800 CZ-285LSD Popular を価¥28,邮〇 CZ-286BSD 

. 特価 ¥32,500 . 特価 ¥21,000 

<C 言語〉 • C & Professional Pack 〈音ま >• Music studio PRO-68K Ver.2.0 
定価¥58,000 を価¥28,郎〇 CZ-261MS 

特価 ¥39,600 特価 ¥21,200 

<ワープロ >• Multiword Ver.1.1 <OS>®OS-9 X68000 Ver.2.4 

定価 ¥32,000 CZ-225 己 SD 定価 ¥35,800 CZ-284SSD 

特価 ¥23,000 特価 ¥26,900 


プリンタ （を料 ¥1.000) 1 

I 八ードディスク （ 送ぉ VKOOO } 

■ CZ -8 PC 5 -BK 

热転写カラ-凍字 

定価 ¥ 96,800 

大特価¥68,800 

2 q ■ IO -735 X - 曰 

カラーイメージ 

ジェット 

HSiBp 定価 V 248,000 

大特価¥154,000 

■システムサ〕ム Iscsil 

• HD - J 040 (42 M /25 ms ) 

u n-QQT (y 89 ， 000 )大巧值¥ 62.000 

• • HD - J 100 (100 M /20 ms ) 

け128,00 0) …大轄化¥88>做 
• HD - J 130 (l 30 M /20 ms ) 
け148,日日日け谢|が102,做 
• HD - J 170( l 73 M /20 ms ) 

. い189,日日 0 けおが W も做 
ス巧恤 *别巧 (SCSI 力-ド） 

¥58:000 FMT .12 い301000麵 ¥ 幻,300 



パソコンラック < 送料無料> 


®5 段キヤスタ-付 
スライドまキーボードを 
• I 150( H ) X 640( W ) 
X 600( D ) 

定価 ¥：38,000 


特価 

¥12,500 



@4段キャスタ-イ寸 

I 250( H ) X 640( W ) 
X 700( D ) 

定価 ¥29,800 


特価 

¥8,800 


店頭新作ダームソフト25〜 30%OFR グビジネスソフト25%より特価中 


★巧«販売お申込みのご案巧女〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL :03-3730-627 1 

お中込みはお•おなでわがいします 0 おが巧の < 化晰< 氏お><‘1むろがか技び <がおかをわからせドさい。♦人を擁泌後ただちにかん1|をご化が、、たします0 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

133.0 


ので. 


、詳しくは電話でわ問合せ- 

し、。 


CZ-212BS 

CZ-213MS 

CZ-275MWD 

CZ-215MS 

CZ-287SS 

CZ-220BS 

CZ-272CWD 

CZ-224LS 

CZ-253BS 

CZ-258BS 

CZ-244SS 

CZ-247MS 

CZ-240BS 

CZ-243BS 


〈BUSINESS PRO-68K> (¥ 
〈MUSIC PR068K> (¥ 

<S0UND SX-68K> (¥ 

〈Sampling PR0.68K> (¥ 
<SX-WINDOW Ver.2.0> (V 
の ATAP 阳 .68K> (¥ 

《Communication SX • 胡 K> け 
〈THE 巧お V2.0> (¥ 

<CARDPRO-68KVer20>(¥ 
<Tlepotion PRO-68K> {¥ 
<Homan 68K Ver.2.0) (¥ 
〈MUSIC PR0-68K(MIDI)> (¥ 
く Stationery PRO-68K〉（¥ 
(CYBER NOTE PRO-68K>(¥ 


68,000) ¥ 48,000 

18.800) ¥ 13,400 

)¥TELT さい 

17,8 孤） ¥ 12,800 
I2|8 孤） ¥ 9,600 
58,000) ¥ 41,000 
)¥telj さい 
9,900) ¥ 7,500 

29.800) ¥ 20,800 

22.800) ¥ 16,800 
9, 抓 の ¥ 7,500 
28,800) ¥ 20,800 
14 .孤 の ¥ 11,500 
巧,抓 0) ¥ 15,200 


な sTRIPHY (デジタルクラフト)> 
〈テラッツオ(ハミングバーか 
( KAMIKAZE (サムシバグッか 
〈Final Ver . 3.2(エ—エスピ—い 
けイク□ン EXPRESSa 68> 
< G ツール(ザインソフト)> 

< た一みのる 2 ほ巧 )> 
<G68K Ver.2 PRO) 
〈 C-TRACE68 Ver.3.0> 
CZ-25 旧 S い、ィパーワード > 
CZ-260LS <XBAS 虹 CHECKER PR0-68K> 
CZ-234LS<AI.68K 〉 

CZ-255GS <CANV 化化 - グラフィック U 日〉 
CZ-256GS 〈 CANVAS ド □- グラフィック Vo ぶ 


(V 39,800) ¥ 27,300 
(¥ 19,400) ¥ 13,800 
(¥ 閱,000) ¥ 44,500 
(V 38,000) ¥ 29,500 
(¥ 98,000) ¥ 69,500 
(¥ 28,000) ¥ 18,800 
(V 17,800) ¥ 13,200 
(V 22,000) ¥ 17,500 
(¥ 98,00 0) ¥ 朗，如 0 
(V 39 ,抓の ¥ 29,600 
(V 9.800) ¥ 7,500 
(V 188,000) ¥139,000 
(V 8,800) ¥ 6 ,郎〇 
(V 8,800) ¥ 6,600 


現金 I 巧仏い 





























































































































マイコ:;シヨ、ツプ川 □ 


巧 04 胎 -2 己 -171 曰 


( 消費税別 ) 



CZ -674 C-H . ¥2卵，0日日 

CZ - B 邮 D-H . ¥ 94,800 

AV - 日9日 - SC . ¥168,000 


中古売買価巧表 



ソフトを種超特価ご奉仕中 


New X 已 80Q0 
COMPACT XVI 


ミ雨ミ iiii 

プ U ンタ- 


CZ -219 SS 0 S - B/X 68000••… i ¥29, 日邮 
CZ -213 MSMUS に PR 日6日 Ki¥l 日，邮日 
CZ -214 MS SOUND PR 0 B 8 Ki ¥ 15,800 
CZ -215 MS PRO 閒 K • • …… i ¥ 17,800 
CZ -220 BS DATA PR 06 eK * i ¥58,000 
CZ - 巧 4 LSThe 福袋 Ver 2.0- i ¥ 9,9邮 
CZ - 削 BS Multiword •…… i ¥32, 邮日 
CZ •湖 BS Hyper word ••… 霜 ¥39,8日日 

ラムボード 


品 る 

買取り価格 

売 価 

CZ- 目 33C 

160,000 より 

1 日 0,0 日日より 

CZ-644C 

21 0.000 より 

吕 30,0 日 0 より 

CZ-613C 

1 日日.日加より 

12 日， 000 より 

CZ-B03C 

7 己， 0 日日より 

9 日.〇邮より 

CZ-B12C 

日已 .000 より 

9 日， 0 日日より 

C 之-日 02C 

日已，邮〇より 

日日， 00 日より 

CZ-653C 

7 己， 00 日よ〇 

9 日 .000 より 

CZ-6B3C 

9 日.邮〇より 

11 日 .000 より 

CZ-6B2C 

7 已 .ODD より 

9 日 .000 より 

CZ- 日日の 

己日， 0 日日より 

7 日 .000 より 

CZ-611C 

7D •日 00 より 

日 9,00 日より 

CZ-BOIC 

4 己， 0 日日より 

日日， 00 日より 

CZ-612D 

3 已 .000 より 

4 日 .000 より 

CZ-602D 

30,000 より 

39, 日 00 より 

C 之 - 603D 

20.00 日より 

巧，日 0 日よ〇 

CZ-604D 

巧 .0 日日より 

34 •日 00 より 

CZ-B05D 

4 已 .0 日日より 

日日， 0 日日より 


ファイル 


CZ-6VT1 ••… 

…… 特価 ¥| 

CZ-8PG1 .… 

…… 特価 ¥| 

CZ-8PG2 .…… 

…… 特価 ¥| 

CZ-8PK10 …… 

…… 特価 ¥| 

CZ-8NS1 .… 

…… 特価 ¥| 

CZ-6BC1 .…… 

…… 特価 ¥| 

CZ-6BG1 .… 

…… 特価 ¥| 

CZ-6BP1 …… 

…… 特価 ¥ 

CZ-6B 戶 e ••… 

…• ぃ特価 ¥| 


CZ-6BE 2 A •… 定価 ¥ 郎日 00 •••特価件 
CZ- 目 BE2 日 …• 定価 ¥5 ん日 00 ••• 特価 ¥[ 

CZ - 祀 E2D ••••定価 ¥1_I •••特価 ¥[ 

CZ- 祀 E1 日 …• 定価が目 ilO 日 … 特価件 
CZ-6BE2 …… 定価 ¥7 讀日•••特価俾 
CZ-6BE に … 定価 ¥9 日 ilO 日 … 特価 ¥[ 
PIO -目日 E1-A •• 定価が 5 加日 … 特価件 
PIO-6BE2-2M 定価 ¥ 抓日日日 … 特価 ¥[ 
PID-6BEHM 定価 ¥ 日日 il 日日 … 特価 ¥[ 
SH-6BE1-1M ••定価 ¥ 巧 , 〇 0 〇 •••特価 ¥[ 


CZ -6 MD 1- 

CZ -64 hf .. 

02暑.. 


•定価¥伽 J ) 日日特価 ¥□ 
•定価 ¥] 孤日日0特価 ¥□ 
•定価¥1抓邮〇特価 ¥□ 


その他機種 


CZ -8 NS 1 カラ-イメージスキげ•定価¥1抓邮〇特価 ¥□ 
JX - 溯 X カラ"ジスキャナ…定価¥1閒.0日0特価 ¥□ 
CZ -6 BN 1 スキャナ用バラレルポ-ド..定価¥视800特価 ¥□ 
CZ - BVT 1 カラ-イメーン七ット••定価¥閒.孤日特価 ¥□ 

CZ -6 BV 1 ピ巧ポ-ド . 定価¥ 21.000 特価 ¥□ 

CZ -8 TM 2 モテ/ oz ット . 定価¥化朋〇糊 !¥□ 

CZ - BNJ ? 3瓣驾火 . 定価¥ 23加0特価 ¥□ 

CZ - BNM 3 マウス•トラックポ-ル.•定価¥ 9加0特価 ¥□ 


CZ'BNTl トラックポ-ル…- 
CZ -8 NJ 1 ジョイカ-ド…… 
CZ -6 BC 1 FAX ポ-ド…… 
CZ - BBM 1 A MO ポ- ド…* 
CZ -6 BP 1 巧 佳ま算フ□セツサ’ 
CZ -6 BP 2 技憧ま 扉 フロ tz ッサ. 
CZ - 目 TU - BK-GY 與背 3 *^ 


定価¥ 6.88 B 特価¥1 ~~ I 
定価¥ U 00 特価 ¥□ 
定価¥ 79.800鞠！ ¥□ 
定価¥ 26,800特価¥1 ~ I 
定価¥の加0特価 ¥□ 
定価¥ 4日 I 日日日巧価¥1 ~ I 
定価¥ 33.100 特価 ¥□ 


★クレジ、ッ K 回数1〜即回まで設定自由 


回巧 

1 

3 

6 

12 

15 

20 

梓^ 

- 36 T 

-可 

；^8 

「54 —] 


ホ 利 （％) 

2.5 

3.5 

4.5 

6 

9 

12 

1 12.51 

17.5 1 

22 

23 

1 28.5 

1 29.5 J 


中ち品ち取扱っております。 




で 


NKPmv 


祕 I 



1! 





っタパ。牛 





化 



クニン 
巧マ, 


え印の潰おは一方通巧でず。 





通觀売をご欄の方 

一全国通販一 

通信販売をご利用の方は、売値の 
変動がありまずので在庫、値段を 
あらかじめ確認のラえ電話で、商 
品名及びお客様の住所•氏名•電 
話番号をお知らせ下さい。 








































































































































































S 齡 I ! デンキ 

〒332埼玉県/ 11 □市西 j 1 04了目6番4号 
AM11:00 〜 PM7:00 無休 


月の超特価品 


ンヤー J 

X 郎邮日セツ h 

XVI 

特価299,70□円ょり各種 

《今月より電話番号がをわりまず， 

TEL 0482-25— 2已00 



★ X 郎 00 本体 ★ 

★八ードディスクをお 


★ソフト各種 ★ 1 

CZ-B44C-TN 

¥[ 


CZ-B4H 

¥ 

9 日，日日日 

CZ-249GS 

¥ 

22,4 日日 

CZ-634C-TN 

¥[ 

1 

TX - 日日 

¥ 

79.000 

CZ-255GS 

¥ 

目， 6 邮 

CZ-653C 

¥ 192,4 邮 

TX-13 日 

¥ 

99,800 

CZ-25BGS 

¥ 

目，目日日 

CZ- 目 23C-TN 

¥ 323,700 

★ インターフェイスを種 ★ 

CZ-245LS 

¥ 

33,6 邮 

CZ-6 日 4C-TN 

¥ 226,200 

CZ-6BS1 

¥ 

22,4 日日 

CZ-260LS 

¥ 

7,4 日日 

!女乂郎〇〇ディスプレイ ★ 

CZ-6BM1 

¥ 

20,100 

CZ- 巧 IBS 

¥ 

29,9 日日 

CZ-607D 

¥ 

68,400 

CZ-BBV1 

¥ 

15,800 

CZ-243BS 

¥ 

14.900 

CZ-614D 

¥ 

91 ， 1 日 0 

CZ-BBF1 

¥ 

1 

CZ-240BS 

¥ 

11 ， 1 邮 

CZ-6 日 目 □ 

¥ 

日 3 ， 1 日日 

CZ-6BG1 

¥ 

1 

1 

CZ-278SS 

¥ 

7,400 

CZ-604D 

¥ 

64.000 

CZ-6BU1 

¥ 

[ 


CZ- 巧 7CS 

¥ 

14,9 日日 

CU-21HD 

¥ 

99,900 

CZ-6BC1 

¥ 


CZ-219SS 

¥ 

22,4 日日 

1 ★プリンタ•ケーづルが ★ 

CZ-6BU 

¥ 

[ 

1 

CZ-252MS 

¥ 

21.600 

CZ-8PG1 

¥ 

90,400 

CZ-6 巨し 2 

¥ 


CZ-213MS 

¥ 

14 ， 1 日 0 

CZ-8PG2 

¥ 

111 ， 2 邮 

CZ-6BPe 

¥1 


CZ-247MS 

¥ 

21 •目日日 

CZ-8PK10 

¥[ 

1 

1 ★周巧機器る種 ★ 1 

1 ★グームソフ h る種 ★ 1 

CZ-8PC5 

¥ 

67,3 日 0 

CZ-8NJ2 

¥ 

17,90 日 

シグナトリー 

¥ 

8,900 

IQ-735X 

¥[ 


CZ - 日 NJ1 

¥ 

1,300 

ノのディウスだ 

¥ 

7,3 加 

CZ-6PV1 

¥[ 


CZ-8NM3 

¥ 

7,400 

FOXY? 

¥ 

5,800 

★ RAM ボード ★ 

CZ - 日 NT1 

¥ 

10,400 

まぁじゃん？ 

¥ 

已，目日日 

CZ-6BE1 已 

¥ 

21,000 

CZ-8NM2A 

¥ 

5,100 

運かなる才ーガスタ 

¥ 

9,400 

CZ-6BE2 

¥[ 


BF-68PRO 

¥ 

13,800 

ファランクス 

¥ 

5,800 

CZ-6BE4 

¥[ 

1 

C7-6TU-RK 

¥ 

23,000 

48,500 

生中継 6 日 

¥ 

7,4 日日 

PIO-6BE1-A 

¥ 

18,100 

CZ-BVT1 

¥ 

サイレント ><ビウス 

¥ 

11,500 

PIO-6BE2 

¥ 

33,800 

CZ-6SD1 

¥[ 

1 

A 列車で巧こう虹 

¥ 

11 ， 5 邮 

PIO-6BE4 

¥ 

59,400 

1 ★モデムる種 ★ 

シムシティー 

¥ 

7,3 加 

CZ-BBE2A 

¥ 

44,900 

MD24FB5V 

¥ 

2 日， 9 日日 

スコ J レピウス 

¥ 

日，日日日 

CZ- 旧 E2B 

¥ 

41,000 

PV-M24 己日 

¥ 

27,7 日 0 

n A n ± 白曰 —1 ム、 


い、—7 

★その他 ★ 

PV-A24 己日 

¥ 

27,700 

ご 4 口守间アレルノブーこ乂 

CZ-BBPl 

¥[ 


コムスターズ 2424 /日 ¥ 

2 日，即日 


CZ-6EB1 

¥[ 

1 

コムスターズ 2424/4 ¥ 

24,000 





お申し込みはお電話で ★振込先* 

思艦點謂哉選 f 


、卸 II □駅 



1西口より 
賣徒歩8分 A 111 

m r 加… I ’ ^ .1 三… . :心 ..。口 

和 


㈱ デンキヤ 

















































































SHARP 



★ぶパ•はご;お文の巧にわ j ! リいれわせドさい。 

で PifH Bw ★.伯 w のがが I は、すべて抓说，が加:•化 f . i ■きです。 

— 产 ★化化の I がおは充々川.をしてみりよすが.ご化义の除 

ち PI JW は、か I がのが化の1:、巧をザ饥よたは.化り化込で 

IB ジ13 わ Ml 心んドさい,，も田が,クレジットでも化ってわりれ。 
-ル4ぃ、巧*,.、.山化 H よザ) ■ ★わ中し込みの巧は必•すお化ホ。を叫し!としてトクい a 
化册化 I 乃りイけ社《し★怖が ••| V , w れの節はごががドさい。 

宮±銀行八王子支店（普）1752505 


X郎邮日専用八ードテイスク 

HXD -040 

標準価格¥り8,000今 ¥59*000 



•CZ-604C/TN 

+CZ-606D/TN 

■►¥ 228,000 


•CZ-653C/BK 
+CZ-606D / 巨 K 

■►¥ 198,000 


XVI 陋 

CZ-644CTN 

数地伽 Hi * 大特価 

+CZ-606D 特価 

+CZ-604D 特価 


+CZ- 607 D 
+CZ-614D 


鬟盛 


<を商届新品完をな拉巧> 

★ シヤープ•シヤーブ用ぶ植« (化»植»を «a 、プリンター化)•富: t« • NEC 常巧》り狂い。 

★シヤープ•カシオポケコンを機リ扭い。 PACI 円 C.YHP •キヤノンも度り巧い。 

★ホ校、を•納入受け!•ります。ぷ料一»¥700。★上拉なあ化なじは、消資おはさまれてわりません 
★材值«及び資料去ごホ a の方は、72円切手去面おの上わぶリ< ださい。 

巧巧版巧のわ問い合せ、御を文は 

TELO 側•化づ咖(ホち） FAX.0426-44-6002 

♦巧藥時阳/10:00〜19 00 ♦« はをイオ/9:00〜22:00を可♦をか日/水 W 日 
アイピIV卜電テネホ巧含れ干192東京都ハ王子市北野町5即-已 


コンピューター事業お張じつき 
プログラマー募集/ 


勤務地大阪•東京•岡山 

(男女不問•現地面接巧） 

■会社概嬰 
設 立■昭和44年 

巧本金 ■ 1，500巧円 
化策負数 -17 名 
平均年齢 ■ 26を 
■が業内’容 

パーソナルコンピュータ • A X じよる自社.ソフい《ッケ ー 
ジの開お及び才ーダーメイド販売サポート 
X 68000 による1叫化かぶ;策が 
巧 格 ■ な卒 U 上30麗位をの方 
ぷホ経験を歓迎 

給 を ■ お験•能力等み成の上、当化がぶじより傑 
遇いたします。例25麗 ® 176,000円 
み別を報巧金制度あり 

巧 遇■拌給年1回•巧をザ2回手当/ぶ巧•営菜 

•巧勘义通巧全が支給 
削が時問 ■ 9:00〜18:00 

搞が厚生■を種社会が険完備お職を制ぶ时お脾 
帯制度化内旅巧が 


樹共ずるのは、 X 閒000の 

才能をひを出ず仕事でず。 


経験の有無を問わず、 X 關邮〇大好さ人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮ずる場を、未経験者には了寧な指導をお約ましまず） 

シャープ、 XEROX 等のシステ厶機器販売から、シャープ•コンピユーターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を祖う当社で活躍して下 
さし、。 


株式ぉ±ラインシステム 

本社干553大阪巿福島区谋洲3下目1 TEL 日 6-4 日 8-7313 巧当菊田 

干115まま都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL03-5994-2087 巧当鈴木 


化口化暇 ■ 隔逊脱日制(完を週脱日制も愉巧中） 
顧 

お給-做川•のリいザ末が始休暇等 
応 踪 ■ '屯な•述絡の±、 ) がお苗ド;;:な貼付） 

を持參又は II ;ぶして下さい。也って詳 
細を述絡いたしまホ 
※人化口袖辦こ化じます 
《也 V おの泌がが•み 、たします 0 
交 姐■お神、地ド鉄!? HII が下が化ホ7分 



MBIT 

アイピット電テネホぶ含な 


X 目日 000 が化 - ルタ ^ 


XY 6 B 000 

PERSONAL WORKSTATION-XV1 


Compoct 

♦体積比4做の〕ソくクトなボみ標準^^^^^^^馬価 


. [M 

、 1^81' 


•CZ-662CHD / 巳 K 
+CZ-606/BK 

■►¥ 258,000 


•CZ-603C/GY 

+CZ-612D/GY 

■►¥ 248,000 


XVI 

CZ-634CTN 

M368TOTir«ii^ 大特価 

+CZ-606D 特価 

+CZ-604D 特価 

+CZ-607D 特価 

+CZ-614D 巧価 


SHARP SUPER EX 巨 SHOP 


上8己の広告商品はすべて店頭が巧もしております。 


他周辺機器巧びポケコン全機種取 D 扱い。 


を巧王八王子 
















































先着加 0 名様！ 

ガイド フロ、ッピー 無料進呈! 


ガイドフロッピーは SHARP X 68000 全シ 
リーズ用と PC 980 KVM が降）シリーズじ 
対応の N 88日本語 BAS に (86) 巧との2種類 
を用惹してあります。 

なお、メディアは5インチです。 



自宅でできるグームデザイナー觀離 


巧爱グ-ムテザイトズアカデミ ーJ 端ま募集/ 


「ゲーム創りを自みの手で J こんな熱意が巷に沸騰中。この 
期をとらえ、野邊ダームデザイナーズアカデミーは『コンピュー 
タゲ ームの ノウハウを通信教育で•••』を全面に巧し出して、 
ダームデザイナー養成の道を拓きました。さあ、意欲は持って 
いるのじチャンスじ恵まれなかった皆さん、いまこそ全員集合 
です。 


巧 03(3280)0743 

※お問い合わせ受付時間/ AM 10:00 〜 PM 8:00 は•日.祝はかみ） 


なんでち 
お問いをせ 


ガイドフロッピ-良資料-請湘たちら1 

※ガイドフロッピ ー& 資料請求をご希望の方は、住所、氏名、年 
齡、職業、電話番号と持っているパソコンの機種を、ごおの 
錐誌名を明記の上、ハガキでお申し込み下さい。 

〈宛先> 〒150東京都巧を区恵比寿 2-32-23 

MOVE GAME DESIGNER'S ACADEMY 

野邊ゲームテザイナーズアカデミー 


1 


プレイするだけから_ホ巧け出了 
「才 V ジナルダ—ムを創りたい J と 


思つたら、 

ちかクちよなく NOVE1S 


扉を阳い了くだクい 

徹底した W 副り 1 S 


〇 


ノウ八ウ"を教えまず 


〇 



























































A 说 ESS 


V70 


iorXI 68000 

タタ窗参心ロタ 


V70C 戶 U を高速クロツク祂 MHz で使用 
AF 戶 P ロローティング•ポイントヴロセツサ) を標準搭載 
よ0高速な数値演算を実現 
たとえばIVソピュータクラフイ、ツクスには 
驚異的なノ r フブー マンスを発揮ずる 
オプションの C コンパイラでは 
Human68k 上の C 言語で書かれたプロクラムを 
ほとんど修正なしで実巧ずることが巧能 



メモ U マツフ 


68000メモリマップ 


ブロックダイアグラム 


X 68000 化張スロット 



*6 ビット巧方向化用ハンドシェイクポート 
剌リ込みぺクターポート 

CPU コントロールポート （ X 68000 一 V 70 RST - NMI ) ( V 70— X 68000旧り 4) 


5 x 00000 

共有 RAM 領域 

$ x 1 ffff 

128 キロバイト 

む20000 

I / O ポート1 

$ x 20001 

I/O ポーに 

$ x 20002 

未使用領域 

$ x 3 ffff 



★ V 70 からもアクセス可能な共有 RAM 。 

IPL やシステムプログラムが巧用する。 

CPU 阳データ巧ちを斤うおのデータおお等にも 
使用できる。 

★制巧用の I / O ポート（りード） 


★制巧用の I / O ポート(ライト) 


★アドレスはお上位6ビットを DIP SW で撒を 


V 70 実メモリマップ 


00000000 

口ーカルメモリ 

OOlfffff 

2 メガバイト 

00200000 

未割り当て領域 


メモリ未実装 

80000000 

I / O ポート 

80000001 

未割り当て領域 

fffdffff 

メモリ未実装 

fffeOOOO 

共有 RAM 領域 

ffffffff 

128キロバイト 


★ V 70 の口ーカルメモリ。 

ユーザプログラムが使用するち貝が。 


★制御用の I / O ポート（りード/ライト） 


★ V 70 からもアクセス可能な共ち RAM 。 

IPL やシステムブログラ厶が巧用する。 

CPU 阳データぶ倍を巧う傷のデータおを等にも 
巧用できる。 


同捆ソフトウェア 


オプションソフトウェア 


•アセンブラ 

V 70 のすベてのアドレッシングモードに対応。プログラ厶記述性向上のため、化巧二 
—モニックを用泉。コプロセッサ命令もフルサポート。 

•システムモニタ 

V 70 用アセンブラ、コンパイラなどで記述されたューザプログラ厶の動作環境を提供。 
仮お的に16 メガバイトのメモリ空間が用意されている。 

(同時にアクセス可能なメモリは2 メガバイトまで） 

•ソースコー ドデバッガ 

V 70 アセンブラやオプションの C コンパイラで開発を斤うためのデバッガ。 

シンボルを参照しながらのシンボリックデバッグ機能に加え、 C 言語のソースを参照 
したり、 C 言語で宣言された変数を参照•変更したりできる。 

参フロ ートエミュレータ 

V 70 を利用した浮動小数点演算デバイスドライバ。 

このフロートェミュレータを組み込むことじより、を種フアンクションコール （ ex .8 バイト‘ 
4バイト浮動小数点演算、 H ち関数)が、使用可能となる。 

•コマンドシェル 

V 70 用アセンブラ、コンバイラなどで記述された V 70 の実斤プログラムを、 Human 68 k 
の実巧形式プログラムを実斤するのと同様の感おで実斤する環境を提供する。 


• C コンパイラ 

V 70 アクセラレータ用の C 言語で開発をするためのロンバイラ。 

C 標準ライブラリの化、 X 68000 本体のシステム〕ールを利用するための、 DOS コール 
ライブラリや I 0 CS コールライブラリも用意。 


価 格 


♦ボードパッケージ （ XVI 巧応） 

VDTK-X 郎 K . ¥248,000 

• オプションソフト （ C コン/ くイラ） 

VDTK - C-X 目日 K . ¥68,000 


_ 購入方法 _ 

上記商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂さます。 

購入ご希望の方は、住所、（社名、所属)氏名、電話番号をお 
知らせ下さい。注文書をお送りいたしまず。 


※製作：ボード . 有限を社アクセス 

ソフトウェア . ホ式をれハドソン 


!墅アクセス 


干101東京都干代田区神田神イ呆町 1-64 
神保町協ネ日ビル 7 F 
丘03 (3233) 0200側 FAX .03 (329 1)7019 
















































































ままが;’まを区道を脱 T 目28番4号な (03) 3496-4141 
ままが巧田巿巧巧1下目39を16号》 (0427) 23-1313 
あまが A 王子?謂所を]号八巧イごう 7 FII (0426) 26-4141 
ままが立川ホ幸巧4 -39 - ia (0425)36-4141 
=魔ホ野崎1 — 20- 17巧の 422)31-6251 
巧木ホやが 3-4 - 30の 462) 25- 1548 
巧おホ西区化幸 2-9-5 巧制 S ビル 1 F 巧 (045)313-6711 
約岡県焼津巿がを島38日巧の 54)626-331 1 
る山巿が尾巧300番化な (0764) 22-5033 
をが巿入；: L 2 - 63狂 (0762) 引-1130 
をが巿寺地2 - 3» (0762) 47-2524 
名古屋巿中区大須 4 T 目 2-48 巧の日 2)262-1141 


スタータキッ h のお求めは J 这 P 各店でど 5 そ'。 


テクノランド大化巧;良速区日本巧 5 T 目6を7号なの 6) 634-1211 
メディアランド大お巧;良速区日本ホ5下目8ホ26号なの 6) 634-1511 
コスモランド大阪巿浪速区!!ぶ中2下目1ホ17号任の 6) 634-3111 
U . S . LAND 大胺巿ぶ速区日本巧 4 T 目9を巧号扛 (06) 634-1411 
ビジネスランド大お巧化巨宿旧 1-1-3 大巧がお柔3ヒルが15の 6) 348-1881 
巧田店大阪巿化区小松原巧1 - 10なの 6) 362-1141 
离规店离视巿萬规町11を16号狂の 726)85- 1212 
くずは店枚方巿俩菓巧曲町巧ホ2号 0(0720)56-8181 
千里中央店8中おが巧ま即 -3 SENCHUPAL 池が FO の 6) 834-4141 
语ま畜田店高槪ホ大畑巧24 - 100(0726)93-7521 
巧屋川店巧是川ホ巧町4 - 2日な (0720) 34- 1166 
化方バイパス店枚方巿田口 3 - 41- 7巧の 720)48-1211 
廊井寺店廊井寺巿岡？下目1ホ33号任 (0729) 38-21 11 


岸ネ□田店岸ネ日田巧±生巧 2451- 3 任の 724)37-1021 
さ/ぶみや I ば/ it 巧戸巿や央区八 巧ぶ 3-2- 16 任の 78) 231 - 2 川 
西宮店兵巧県西宮巿河原 BT 5-11 任の 798)71-1171 
が丹店巧丹巿昆惕池！- 630(0727)77-5101 
姫お店離巧まをホ 1下目1 番を友まを をな 巧 ビル IF 任の 792)22-1221 
ま 都寺巧巧 まが 市 下ま区う 巧る 仏ホ巧 ルミ比 あ巧 5490(075)34 卜4411 
京都ぶ鉄店 ま お巧下 ま区 島た 通 t を下ル東を']、 巧巧 70 近 (075) 341 -5769 
ネロが：山店かが山巿元寺巧 4 T 目 4 お i 也 〇 の 734 )28- 1441 
和歌山南店和歌山巿中島 3680(0734)25-1414 
き 良】ばん お ま良巿 ミを 町 478 - 10(0742)27-1111 
新大宫店ま良巿ま華寺巧 83 - 50(0742)35-2611 
郡山インター店大ネロ那山巿横田 693 -10(07435)9-2221 
熊本店熊木巿手取本が 4 - 120(096)359-7800 


バソコン/ワープロ通信ネットワークサーヒス 
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wm 


タイ公 |- ラスルシ u 


第3回 


《もし、この時代にパソコン通信があったなら》 



ち境を乗り越え、自ら手にしたしあわせ 

シンデレラ 


継母たちのいじめの中、 

ノぐ、/_1、ゾイミア' 

魔法使いとの親交を深める。 

をしかった母親の死後、シンデレラは 
継母とその速れ子の義姉2人にいじめられていた。 
メイドのように家が.雑川にこき使われ、 

洋服も巧ってもらえるわけなどなく、 

猜古したお下がりををえられるだけ。 

家族の一貫としてのあつかいには、程遠いものがあった。 

しかし、シンデレラは母の思い山を胸に、 

をえられた述命じしたがって、けなげに生きていくのだ。 

そしてか J よりも、彼女を支えていたのは、 

一人の少女としての「夢」である。 

継母や難姉たちが部やかに着飾り、 

舞踏会に化かけて巧く'蓋を見ながら……。 

あるいは、舞踏会から帰ってホた彼女たちが 

その日の化米事を楽しげに語りあっているのを間きながら……。 

自分にもまた、 

華やかな楽しい日々力 《 、いつの口にかやってくることを 
信じて疑わなかったのである。 








J&P HOT LINE への 

ご入会は スタータキ、ソ h で。 




ちし、この時代にパ 
ソコン通信があった 

なら . 。社交界の 

ラわさ話や、着飾ることにしか興日ホのない継母や義姉たちは、 
およそパソコン(こ触ることはない。舞踏会の案内や、フアツシ 
ョン情報のデータべースなど、興巧ある事項をタウンロードす 
るよラにシンデレラに命ちずるだけである。シンデレラは、家 
事の合間にバソコン通信を学び、辛いこと、悲しいこと、自分 
の夢をせっせとボードに書さ込んでいただろラ。 

そんなとさ、魔法使いのおばあさんとの交流ち生 
まれる。シンデレラの境遇と愛らしさに/こ、巧たれ 
た魔法使いが自分たちの CUG に招待してくれた 
のだ。秘密の I □とパスワードをもらって、何か特別なことの 
ある曰は魔法使い CUG の巧界で遊ぶシンデレラ。お城のお妃 
選びの舞踏会の案内状ち、電子 y — ルで届く。シンデレラは、 
ダウンロードした案内状を律儀に義姉たちに手渡ずが、もちろ 
ん、彼女には舞踏会に行く術も無い。傷瓜のシンデレラは、魔 
法使い C U G のボードじその悲しい出来事を書さ込み……。 

魔法使いたちはに時までに帰宅ずる条件で、シン 
デレラを舞踏会に参加させる。に時の鐘の音とと 
ちにお城から去るシンデレラ。残されたガラスの 
靴。国をあげてのガラスの靴の持ち主探しも、パソコン通信の 
ボード上で巧ねれ、遠慮がちに名乗り出たシンデレラは、めで 
たくお妃として迎えられたことだろラ。そして、パソコン通信 
を活用しながら、民衆の声に常じちを傾ける/こ、優しい王家とし 
て、末永く栄えただろラ。 


お求めは、下記のお店へ。又は現金書留じゎドリし、ゎみは . 

5驚婴諸ち辜帮声％仁料朋を〒日 5 目大品 i 浪速区日本橋卸- 6 -日±臟機株式会社 


初 


すぐにスタータキツ h をお送りします。 


J 良 P HOTLINE 事務局宛 TE し(日 6) 的卜巧リ 


店店巧な店な店盾店店店店 
奋田;!;川な,;;お；；^山が地巧 
巧巧八立一二木橫搬畜金寺大 
















SHARP 


盗己8000 


PERSONAL WORKSTATION • ぶ VI 


Compoct 


本が + キーポート十マウス 

2111)3.5 インチ FDD タイプ CZ-G7 .に 1!( グレー）侦雌伽が298，(胤) 円 （おけリ） 
!4 型 カラーデイスプレイけットピッチ 0.28mm) 

CZ-608D-H (グレー）惊が仙けが‘1,8001り(税別） 




[*. 弓.25インチ峭脚川フロッピーディスクドライブ CZ - I ;! の r )(5 りが巧でを）[巧続ケーブル W « H ]| 


なじが生まれるか、夢を抱いて触れてください。体微比44%のコンパクトなボディに鋭さと俊しさ力《ギッシリ詰まっていまホ 

■CZ-674C SPECIFICATION • MPU: 目8000り 6 MHz /10MH2) •メインメモリ ：2M 日(本が棚; ：8MB、 が大 12MB まで化娘巧肖が •表示 エリアサイんテキスト/1024X 1024ドット .4 フ V— ン、グラフィック/102い1024 
ドット，/} ブレーン(る51け引ぴット .16 プレーン） ©繫示願面 モ -- ド;テキスト/典 晒 面エリア1024X1024ドットのとき ■视 おがなモード ==768x 引2ドット .640x480 ドット .SISx 引2ドット .512x256 ドット•巧 6x256 ドット ■ 
浦ホ脱を巧モード =512x256 ドット .256x256 ドット•巧 12x512 ドットインターレース)、をモードともドットごとに65,536を中化をお巧可能、グラフィック/索洒面エリア 1024x1024 ドットのとき ■巧 おがぽモード =768x 
引 2 ドット ‘640x4 撕ドット•引2 X引2ドット•引 2x256 ドット ’256x256 ドット ■巧が がが巧モード =512x256 ドット *2 日 6x256 ドット•巧 12x512 ドットインターレース）、をモードともドッにとじ妨,5；36を 中 16を巧あ可能/菜画 
面エリア引む引2ドットのとき ■巧 解な巧モード =512x512 ドット ’512x256 ドット，ミミらが目6ドット ■棟が 解が巧モード =512x256 ドット .256x256 ドット•巧 12X 引2ドットインターレース）、るモードとら①ド.ントごとに6日,536 
をから巧をのをおを可お （1 面) ⑤ド ットごとに65お6を中256をおを可能 巧 面)③ドッにとじ65.536を中巧を化を巧お (4 面）* スプライトソ巧ーン定巧/サイズ =16x16 ドット/バターン、を巧が = 128バターン (バッ 
クグラウンド2面ホイ吏巧時を大256バター ン) 、を=1バターンじつき65リ6色中16を（ドット単化)、/座が系 = 1024x 1024ドット、表示画面=水平引2ドット or 256ドット、垂随引2ライン or 巧6ラィン、巧示制限=じ8スプラ 
イト/画面、32スプライト/号ィン •巧殊 機能:スムーズスクロール•ブライオリティ淮能•パレット機能•半る明機能•粪画巧スクロールお能•スーバーインポーズ梢能 ♦サウンド 機が: FM を巧/2か、8オクターブ、8宙かを 
同時出力、音ザ合が/ AD PCM(Adaptive Differential PCM ) •フロッピーディスクドライブ： 1.2MB‘2HD.3.5 インチフロッピー巧スクドライブ(才ートイ ジェ クト化能)2をが化 •入力 裝巧（同偶）：マウス、 ASCI 傅処キーボ 
—ド •インター フェイス：プリンタ（セントロニクス社;化がに刺が）、ジョイスティック （2 個）、アナログ RGBHi 力、才一巧才入出力、 RS-232C、 外部フロッピー巧スク、マウス、イメージ入力、 SCS し キーボード ■耶巧 ソケット； 
巧化 RAM 用ソケット•侦嘛/〇スロット; 2 スロット内化 （10MHz 赃脚） *05 •ホ お : Human 郎 k 、 X ~ BASIC 、 SX-WINDOW •消が’ 唯力；が化2日 W (お义 56W.; 寺機時 4WW 下） ♦がイ 乍混な•湿が略隅：10で --35X-35% 
〜巧みら •かお 寸法•ぶ 巧: 本体/幅 78X 巧さ 330X お行き巧 Omm’4.2k 区、キーボード/幅3撕X巧さ 38x 典巧を） 70nini.0.95l<g、 マウス/幅 63x なさ 37x お巧き97圆.0.1け巨 •付 麻 ソフト; SX-WINDOW ver.2.0、 
HumanGSk ver.2.0、X-BAS に vei’,2.0、 抑 iver.2.0、 日本騎ワードプロセッサ ver,1.1 ほれ， • 


•わ閒いをわせは…巧子化お巧が本郁システム檐巧智巧酣〒545大巧巧阿借が匹化池町のホの号扛の 6) 脚-1の（大巧巧）巧:子惦器#ホ木部 AVC システ厶巧斯巧:法ま:〒162巧巧狐抓目区-ホ挣八が田 J 8 ホ!出 巧 做)3鄉 H 161けれ巧） •»>«1巧さ）1 

I 国 11111111111111 


T 1 00 217906日785雑誌02179 -6 

































